TELJES COMPLETE / 


CG: 
EDITION :- a 


pe sz! 


SSSSNaAgaek 


AJÁNDÉK KÖDOK 
PS4-REÉS 
XBOX ONE-RA T É 
s 


XX TOM CLANCG 


www.gamestar.hu 
1995 Ft 


2017/02 


Resident Evil VII Biohazard I Yakuza 0 I Gravity Rush 2 I Tales of Berseria 
Shadow Tactics: Blades of the Shogun I For Honor I We Happy Few I Niohn 


a! 
hr 
7 
:2 
kv 


TOBB, MŰUNT 2B BVE A JÁTEKOSOK SZOLGA ILJA TAK B AA INNI 


RENDELD ELŐ MOST AMASS EFFECT SOROZAT ÚJ FEJEZETÉT ÉS 
VEZESD AZ ELSŐ EMBEREKET AZ ANDROMEDA GALAXISBAN! 


Megjelenés: 
március 23. 


Normál ár v 68 sz jé 
16999 Ft va, MESS i 3 
Előrendelői ár ÉS a ANDRNOMEDA FEK ? 4 / b Előrendelőinknek 
Ft A ; j : ha ? j 4 b ú ráadás Deep Space 

4 ú 9 X.Y Explorer Armor 
[PSA] AY ; A DLC-páncélszettet 
N 2N XN [8 ( adunk egyedi 


Normál ár Zsil foz zt AN Nomad Skinnel és 


20999 Ft s u j 4 A HE Booster csomaggal a 
Előrendelői ár 5 
ura módhoz a készlet 


Ft 


BiOWARr: , A a tedd SA 3 Bé többjátékos co-play 
erejéig! 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(ogamestar.hu 
Főszerkesztő-helyettes 
Vörös Lóránd (Chavalier) Ivoros-cogamestar.hu 
Szerkesztők: 

Berze András (Kaci) 
Cseh Vanda (H.A.L.) 
Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagyogamestar.hu 
Horváth Péter (HP) 
Kudella Magdolna (km)  mkudellacogamestar.hu 


kacicciIgamestar.hu 


vcsehcogamestar.hu 


phorvathcogamestar.hu 


Munkatársak: 
Balla Zoltán (Duncan) 
Bátky Zoltán (BZ) 


Borsos Gyula (Gulius) 


duncancogamestar.hu 
bzogamestar.hu 


guliuscogamestar.hu 


Dragon György (Gyu) 


Erdei Patrik (Paca) 


Erdős Márton (Simánmartin) merdos(cogamestar.hu 


paca(ogamestar.hu 


Gócza Gergely (Gócza) 
Hajdú Gábor (Csirke) 

Ledneczki József (Hunter). jledneczkicögamestar.hu 
Mártha Dávid (daev) 


Molnár József (hmolnarj)  jmolnarcogamestar.hu 


gocza(vgamestar.hu 


ghajduogamestar.hu 


daev-Ogamestar.hu 


Páll Zsófia (Sophiaso) 
Rátfai Gábor (RG) 
Szabó Dániel (Szada) 
Somogyi Réka (Somi) 
Stöckert Gábor (Stöki) 


zspalkcogamestar.hu 
rg(ogamestar.hu 
szadacogamestar.hu 
rsomogyi(ogamestar.hu 
stokikecogmail.com 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1577 430], fax: 436 1 266 4343 
e-mail: terjesztes-Ogamestar.hu 
piacter.project029.hu 


HIRDETÉSFELVÉTEL 

SmartSense Hungary Kft. 

Telefon: 361 577 4316 

Irodavezető: Bohn Andrea - abohn(cosmartsense.hu 
Médiaajánlatok: smartsense.hu/kiadvanyok/ 
e-mail: infoc(cosmartsense.hu, www.smartsense.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők 
terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország 
bármelyik postáján (információ: 36 80 444 
444; hirlapelofizetesrcoposta.hu.), Budapesten a 
hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hír- 
lap Centrumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. 
tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai és ajándéktárgyai 
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitva tartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 
valamint elektronikusan a piacter.project029.hu 


honlapon, vagy a terjesztesícögamestar.hu e-mail- 
címen. 


Vigh Dávid (Nightwolf) 
Vigh Tímea (Eprespuszedlee) dvighcögamestar.hu 


dvighcogamestar.hu 


Grafika: 
Lukács Gergely (Fulton)  glukacs(ogamestar.hu 
Béres Gábor (Gaben) gberes(ogamestar.hu 


Berényi Teréz tberenyi(ogamestar.hu 


Király Zoltán zkiralycogamestar.hu 
Kiadja a Projecto29 Media and Communications Kft. 
1036 Budapest, Lajos u. 78. 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Web: www.project029.com 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 


Felelős kiadó: 


Virágh Márton (mazun)  viraghcoproject029.hu 


Operatív igazgató: 


Babinecz Mónika mbabineczogamestar.hu 


Marketingmenedzser: 


Kovács Judit jkovacs(cogamestar.hu 


Nyomás és kötészet: 

Ipress Center Central Europe Zrt. 
2600 Vác, Nádas utca 8. 

Felelős vezető: 


Borbás Gábor office-Dinfopressgroup.hu 


A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
dik péntekén. 

GameStar magazin teljes játékkal: 1995 Ft, 

1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 
9870 Ft 1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar magazin teljes játékkal: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


MSÍBSERVER 


ÉV, BORZASZTÓAN KE- 

MÉNY ÉS IZGALMAS CÍME- 
KET TESZTELTÜNK, MIKÖZBEN 
ODAKINT TOMBOLT A HIDEG. Az 
újragondolt Resident Evil sorozat visz- 
szatért az alapokhoz, ami nagyon 
jót tett a horrorjátéknak. A Nioh ne- 
hézsége vetekszik a Dark Soulséval; 
ezt mi sem mutatta jobban, mint 
Chavalier zilált arckifejezése, amikor 
hosszú napokig tartó tesztelés után 
előkerült. Embert próbáló feladat volt 
számára, hiszen saját bevallása sze- 
rint eddig messze elkerülte a Souls já- 
tékokat, de most rajongóvá vált, és 
eltökélte, hogy végigviszi mindegyi- 
ket. Januárban Párizsba is kiruccan- 
tunk, ahol elképesztően hideg volt, 
de sikerült néhány órát eltöltenünk a 
Ghost Recon Wildlandsszel a Ubisoft 
jóvoltából. Nem állítjuk, hogy ez lesz 
az év játéka, főként miután a zárt bé- 
tában kipróbáltuk a PC-s verziót, de 
ettől függetlenül merész vállalko- 
zás. Tetszik, hogy a Ubisoft végre ki- 
mozdult a komfortzónájából. Ugyan- 
ez mondható el a For Honor nyilvános 
szerepléséről is: ez a furcsa háborús 
játék újdonságként robbant a MOBA- 
piacon, és látunk benne fantáziát 
hosszú távon is. 
Teljes játéknak februárra egy remek 
autóversenyt, a Dirt 3 Complete 
Editiont szereztük meg. A maga ide- 


nert 


] n a legio bb rali-a utover- 
seny, hiszen több mint ötven szuper 
autóval versenyezhettünk benne a vi- 
lág legmenőbb versenypályáin. 
Végezetül essék néhány szó a január- 
ban tett kísérletünkről a teljes játék- 
kal ( Válassz egy kódot a több mint 
100 steames játék közül"), amely- 
nek során szerettük volna felmérni, 
mennyire vevők olvasóink egy forma- 
bontó megoldásra. Pontosan tudtuk, 
hogy nem lehet mindenkinek a ked- 
vében járni (ez már decemberi dobo- 
zosjáték-akciónkkal sem sikerült), de 
a visszajelzések túlnyomó része po- 
zitív volt. Felmerültek problémák a 
rendszer indulásakor, ezt elismerjük, 
és nagyon sokat dolgoztunk azon, 
hogy mindet gyorsan megoldjuk. 

A jövőben is szeretnénk meghirdetni 
hasonló akciókat, persze tanulva a hi- 
bákból. Úgy gondoljuk, hogy ez egy jó 
rendszer, segítségével nagyobb esély- 
lyel juthatnak hozzá olvasóink az íz- 
lésüknek megfelelő játékhoz. Érte- 
lemszerűen nem tudunk irreális el- 
várásoknak megfelelni: bármennyire 
szeretnénk is, nem lehetséges egy 
kétezer forintos újság mellé tízezer 
forintos ajándék játékot adni. 
Köszönjük szépen, hogy februárban is 
minket választottatok, jó szórakozást 
kívánunk a GameStar magazin leg- 


újabb számához! 
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BBEN A HÓNAPBAN AZ ELMÚLT ÉVEK 

EGYIK LEGJOBB VERSENYJÁTÉ- 

KÁT, A COLIN MCRAE RALLY SZELLE- 
MI ÖRÖKÖSEKÉNT FUTÓ DIRT SZÉRIA HAR- 
MADIK EPIZÓDJÁT ADJUK AJÁNDÉKBA A 
GAMESTARHOZ. A remek grafika mellé kiemelke- 


dő hangzás, 
menet társu 
speciális kih 


nagyszerű irányítás és változatos játék- 
. A szokásos versenymódok mellett olyan, 
ívások is szerepet kaptak, mint a Ken 


Block által népszerűvé tett Gymkhana, amelyben lát- 
ványos trükköket kell teljesítenünk. Ráadásul a játé- 
kot Complete Edition változatban zsákolhatjátok be, 


amely tarta 


mazza az összes extrát, köztük számos 


pályát és au 


tÓtiS 


Ugyan a tavaszi játékdömping csak február második felében indul, már az év első 
hónapjában is akadtak kifejezetten izgalmas címek, gondoljunk csak a Niohra 
vagy a Yakuza O-ra, amelyeket nemcsak a tesztek között, hanem a GameStar 
Plus videós szekciójában is megtaláltok. Természetesen a belépés után ezúttal is 
letölthettek néhány menő háttérképet, kipróbálhattok izgalmas demókat, és be- 
zsákolhattok pár minőségi magyarítást is. Utóbbiak közt ezúttal egy szinkroncso- 
mag is helyet kapott, amely teljesen új színt visz az egyébként is hihetetlenül szó- 
rakoztató Unreal Tournament 2004-be. Jó szórakozást! 


FilnMagazin 2017. február, ajándék World of Tanks-kódok 
PlayStation 4 és Xbox One konzolokra 


MAGYARÍTÁSOK: Tomb Raider 3, 4, 5, Unreal Tournament 2014 szinkron, FI 2016 
HÁTTÉRKÉPEK: Shadow Tactics: Blades of the Shogun, Resident Evil VII, Nioh 
DEMÓK: Bomb Sguad Academy, Altercore 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, Totallommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 

ENNE ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag 
legfrissebb verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
A programokat 2017 március 31-ig használhatod 
az internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt 
látogass el a gamestar.hu/plus oldalra, és add meg 


nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs igénylésé- 
hez. Változás, hogy immár nem kell feltétlenül telepítés 
közben megadni a kódot, hanem utána, a főoldalon, 
a ILicenc aktiválásal gombra kattintva megjelenő 
egi ablakban. 


SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingye- 


nesen használhatják egészen 2017 március 31-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal 
biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges 
adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a 
supportosicontact.hu címen kérhető segítség. 


Melyik a egmeghatározóbb játékélményea, 
amitjapán játékfejlesztőnek/játéknak 
köszönhetsz? 


MEET THA TEAM 


VÁLASZ: A Ninja Gaiden nevének megemlítésére még ma is 
elérzékenyülök. Minden idők egyik legjobb akciójátéka volt, 

, hónapokra képes volt lekötni, és emlékeim szerint nehézség- 
ben elbújhatott mellette még a Dark Souls sorozat is. Kellő 
gyakorlás nélkül az első főellenfél elkente a szánkat. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Star Wars: Galaxy of Heroes 


VÁLASZ: Egyértelműen a Demons Souls. Sosem felej- 

tem el az első pár halált és teljes értetlenkedésemet, hogy 
ezt mégis hogyan gondolták a kedves fejlesztők (akiknek 
egyébként az édesanyja remélhetőleg nem fázik meg kint a 
sarkon). Később mégis újra belekezdtem, és az első legyő- 
zött boss után minden világos lett. 

" MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Mass Effect 3 


VÁLASZ: Bizonyos szempontból meghatározó számomra a 
Phoenix Wright: Ace Attorney - Spirit of Justice, ugyanis ez 
volt az első visual novel, ami tetszett, és amivel sok-sok órát 
eltöltöttem. Egyébként meg ha még inkább vissza akarok 
menni, leborulok a Namco előtt a Time Crisis miatt 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Araszolok a Resident Evil VII-ben 


VÁLASZ: LocoRoco, mert amilyen cuki és egyszerű az irá- 
nyítása, annyira rohadék kimaxolni, és megdöbbentően sok 
kis felfedezni való van benne. Ráadásul érezni, hogy direkt 
PSP-re fejlesztették, a játék hatására elpárolgott addigi 
távolságtartásom a kézikonzoloktól. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Megmutattam a nagyobbik kölöknek a LocoRoco 2-t. 


VÁLASZ: Egyik nap édesapám bejött a szobámba a 
Resident Evil első részével, elindította a PS1-en, és azt 
mondta, hogy nem nézhetem, mert nem nekem való. Vé- 
gül muszáj volt néznem, mert segítenem kellett, ha elakadt. 
Szép közös élmény volt. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Beholder 


VÁLASZ: Leginkább a pénzbedobósként működő masiná- 
kat köszönöm meg a távoli ország szakembereinek, így pél- 
dául azt, hogy az Out Runnal rengeteget tudtam szórakozni, 
főleg akkor, amikor már C64-re költözött, és nem a játékte- 
remben szórtam bele az ötösöket. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Conan Exiles 


VÁLASZ: Bár az általam kipróbált remake-et már egy brit 
csapat fejlesztette, a Hatoful Boyfriend bizony ízig-vérig japán 
játék. Tinilányként próbáltam teljesíteni az iskolai féléveket, 
miközben a Földet irányító szuperintelligens galambok csap- 
ták nekem a szelet. Ezt az élményt sosem fogom elfelejteni. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Rainbow Six: Siege 


VÁLASZ: A Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, min- 
den percét imádom. Kodzsima Hideo egyszerűen zseni, Így 
már alig várom, hogy mivel rukkol elő a Death Stranding 
név alatt készülő projektjével. Akkor majd jó eséllyel az lesz 
a legmeghatározóbb. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Far Cry Primal, Tom Clancy: The Division 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


NIG 


HTWOLF 


VÁLASZ: Egy teljes nyári szünetet töltöttem a solymári la- 
kótelep kocsmájában tizenkét évesen, ahol naponta meg- 
etettem apróval a Shadow Dancer árkádgépet. Azóta is 
vágyom egy klassz nindzsás játékra kutyával, de egy jó ku- 
tyás játékkal is kiegyeznék, amiben nindzsák vannak. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Nioh 


VÁLASZ: A Resident Evil és a Silent Hill volt számomra a 
nagy találkozás, az életutat formáló spirituális élmény, a 
gamermérföldkő, mert rabul ejtett az addig számomra is- 
meretlen hangulat és játékmenet, és mert összeszorult far- 
pofával, hevesen dobogó szívvel játszottam végig őket. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

I Expect You To Die 


VÁLASZ: A Final Fantasy VII vezetett be igazán a JRPG-k 
műfajába. Szinte semmit sem tudtam róla, amikor megvet- 
tem, mondhatni kockáztattam a zsebpénzem, de hatalmas ka- 
land kerekedett ki az egészből, több száz óra játékkal. Azóta is 
szinte túlszárnyalhatatlan számomra a sorozat hetedik része. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Final Fantasy XV, Rainbow Six: Siege 


"57 VÁLASZ: Final Fantasy VII-VIII - kétnaponta jártunk le 


a haverokkal a kocsmába kibeszélni, hogy ki meddig ju- 
tott, és hogyan lehet kimaxolni a végigjátszást. Persze sen- 
ki sem értette körülöttünk, miről tudunk órákig ekkorákat 
dumálni, értelmetlen szavakat mormolva, de kit érdekelt? 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

A Shadow Warriorokban vesztem el. 


VÁLASZ: A Metal Gear Solid az első PlayStation ketyeréjén 
annyira előremutatott, hogy szerintem még utol sem értük. Egy 
kisebb főellenség, Psycho Mantis legyőzése után tudatosult 
bennem, hogy valószínűleg enyhén puffadt leszek, mert nagyon 
sokat fogok videojátékozni. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2 


VÁLASZ: Tudom, felháborító, de nincs ilyen. Valahogy mindig 
elment mellettem a tányérszemű űrfiúk és rókafarkú cicalá- 
nyok világa, és a Mario-féle csodák is csak ideig-órákig kötöt- 
tek le. Bár mégis van egy: zsenge kölyökkoromból a Pac-Man. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Battlefield 1, Rust, Civilization VI 


VÁLASZ: Az első Dark Souls epizódra nagyjából két sör árá- 
ért csaptam le egy akcióban, de pár óra után úgy éreztem, 
jobb lett volna a hűsítő ital mellett dönteni. Aztán megembe- 
reltem magam, és elkezdtem kiismerni a játékot, végül NG---t 
nehézségig jutottam, és szépen lassan begyűjtöttem minden 
egyes achievementet. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Yakuza 


VÁLASZ: Számomra a Bloodborne volt a legmeghatározóbb, 
Japánok által készített játék. Olyan fajta elégedettséggel töltött 
el a befejezése, amit rég éreztem játéknál. El is kezdtem keresni 
a kihívást nyújtó game-eket, már beszereztem a Dark Souls 2 
PS4-es kiadását, de most a Nioh szippantott be magába. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Nioh 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Ismét egy lapzárta előtti este, egy utolsó pillanatra csúszó Aréna rovat, egy 


annyira szépe 
HP a hibás, aki 


végigjátszásunkat a Ga 
mi gond abból, ha hagyju 
mikor porblé 
egyáltalán nei 


n járt porb 


Szó sem volt porblémáró 


még napo 


nem kissé túlhajszolt HP, aki most riadtan gépeli e sorokat nel 
elnézést kérek mindenkitől (igen, Vanda és Magdi, tőletek is), ha esetleg 
, helyesen, ötletesen, megfontoltan, stílust tere 
ok, mert az idő nem nekem munkálkodik. Ez persze nem kifogás, a múltbéli 
kkal ezelőtt is legyintett, hogy nem gond, van m 
idő mással foglalkozni, Resident Evil VII GameStartot csinálni 
eStar Hungary YouTube-csatornán?) 


k szétesni az életünket. 


a? ,Nos, azt hiszem, nyugodtan el 


Színházat, nem is ez a gond, de talán jól átadja a 
zsibbadást a más tollával történő erőltetett ékes; 
eginkább egy Resident Evil képpel tudnám stílszerűen illusztrálni, amelyen Jill 


tően reag 


(ugye nézi 


ikor is lett volna ebbő 


niféle porbléma nem vo 


." Probléma persze akad bőven, most is, hogy már 
holló színházas idézetekkel vezetem fel a leveleiteket. Persze szeretem a Holló 


ktek; ezúton is 


em 
ás 


ég 
tek a 


, hem lesz sem- 


bár- 


nondhatom, hogy ez a munka 
émával. Szívemre tehetem a kezem, vagy bárki 
szívére, és megesküdhetek, hogy soha, soha semr 


más 
Tt; 


szellemi fáradtságom o 


Valentine éppen hollókat próbál meg a víz alatt repülni tanítani. 


kozta 


kedés, aminek hatékonyságát 


Most, hogy mindenki számára egyértelművé vált az az egyszerű tény, hogy nem 
vagyok éppen agyilag patent, és hogy várhatóan a következő négy oldalon elköve- 
tek majd kisebb-nagyobb hibákat, logikai bukfenceket, vágjunk is bele az Aréna jól 
megszokott rendszerébe, miszerint ti írtok (és kérlek is titeket, hogy írjatok, mert 
különben kiég egy csillag, felszisszen egy angyalka, megbotlik egy édes kiscica a 
medvecsapdában), én meg beleírok mindenféle csacsiságot, természetesen szigo- 
rúan a szakmaiság látszatát keltve. 
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GAMER GAMERNEK JACK 
THOMPSONJA 

Ezt a címet nem én adtam e levél- 
nek, hanem a mélyen tisztelt, 
Gamerhíradóból ismert DrednyA, és 
csak remélni merem, hogy a tisztelt 
olvasó emlékszik még a csodálatos 
Jack Thompsonra, az ügyvédre és 
aktivistára, aki azért küzdött - jó- 
részt -, hogy tiltsák be az erőszakos 
videojátékokat. Meg még egy cso- 
mó hülyeséget csinált, ne is pazarol- 
juk rá a helyet. Bárhogy is, DrednyA 
levele régóta állt az archív mappám- 
ban, és arra várt, hogy végre helyet 
kapjon, ezúton is elnézést kérek tő- 
le, hogy eddig tartott feldolgozni az 
anyagot (és még csak nem is a telje- 
set, van másik eszmefuttatás is). Na 
de akkor már inkább olvassátok őt! 
Hölgyeknek csók, többieknek pedig 0J. 
És viszont, legyen részemről ak- 
kor 0J. 

Mivel HP az elmúlt időszakban kiéhe- 
zett Drakulaként kérte tőlünk a vérfris- 
sítést, megesett rajta nem létező szí- 
vem. A dolog hátulütője, hogy Sathor 
egyéb okok miatt nem tudott hozzám 
csatlakozni. 

Nem baj, megleszünk itt szűk kör- 
ben is. Mesélj! 

Szóval! A gamerség mára divattá nőt- 
te ki magát. Ezen állításomat mi sem 
támasztja jobban alá, mint az, hogy ha 
beírod a böngészőbe a ,poe" szócskát, 
akkor a Path of Exile jön ki találatként, 
és nem a Power over Ethernet. 

És akkor szegény Edgar Allan Poe 
már csak dislike-olja ezt az egé- 
szet, mert kb. a hatodik helyre csú- 
szott vissza a Grinding Gear Games 
miatt. 

Nem vagyok öreg, de úgy Clint 
Eastwood-osan elmondhatom, hogy 
,]n my time even mice have... balls". 
Röviden... sok mindent láttam - józan 
Mocsáryt, azt még nem, de igyekszem. 
Mocsy csókoltat. Persze cefreszaga 
van, nem hiszek neki. 

Ebből leszűrheted, hogy azon veterá- 
nok közé tartozom, akik a múlt évezred- 
ben szerettek bele ebbe az életstílusba. 
Amikor még Dune II, Tetris és Populous 
volt az isten, viszont ezzel párhuzamo- 
san persze ciki volt gamernek lenni, ta- 
lán erről te is tudnál mesélni. 
Szerencsére nem volt különösebb 
gondom ezzel, mert nem izgatott, 
hogy mások mit gondolnak. Abban 


ÉN 


a pillanatban, hogy először meg- 
láttam valami C64-es játékot, tud- 
tam, hogy nekem az kell. Szerelem 
volt első látásra, ilyenkor lila köd 
van, magasról teszel rá, mit szól- 
nak hozzá. 

Majd jött a 21. század. 

Igen, és már nem is XXI. századnak 
írják a legtöbben. Nem tudom, Van- 
da mit gondol erről, de biztos meg- 
mondja majd, hogyan kell ezt írni 
manapság. 

(Vandát megelőzve idézném A magyar 
helyesírás szabályait: , A római számok 
visszaszorulóban vannak. Használatuk 
leginkább olyankor tanácsolható, ha az 
arab számokkal szemben megkülönböz- 
tető vagy tagoló szerepük lehet, példá- 
ul: 2013. IX. 12.; Petőfi u. 8. III. 2.; TV/3- 
as tábla. A szakmai szokások is tiszte- 
letben tartandók, például: X. agyideg, 
IV. ágyéki csigolya. Egyébként egyaránt 
helyes: 3. kötet vagy III. kötet; 6. nyel- 
vészkongresszus vagy VI. nyelvészkong- 
resszus; 16. század vagy XVI. század; 
XIX. kerület vagy 12 kerület." - km) 
Egy gyönyörű korszak - ááááhhhh, 
szarkazmus... a nevében benne van, 
hogy milyen illatot is áraszt -, ahol az 
ego és az arrogancia úgy temeti be a 
társadalmat, mint Moszkvát a hó. 
Ilyen burkolt oroszozást is rég ol- 
vastam... 

Néha úgy nézek a gamerekre, mint 
kedvenc főszerkesztőm az alkoholmen- 
tes vodkára. 

Ha nem szólunk neki, nem veszi 
észre. 

Az, hogy egy ,nem gamer" fikáz min- 
ket, már annyira mainstream, mint 
egy levegővétel. Amit viszont mai na- 
pig nem tudok megszokni, az, amikor 
gamer szidja a gamert. Gondolom, te 
is Így vagy ezzel. 

Én alapból nem szeretem, ha valaki 
fikázza a másikat. 

Bennem két WoW-os végtelen mély- 
ségekbe süllyedő vitája hagyott olyan 
mély nyomot, ami után nem tudok úgy 
nézni játékostársaimra, mint azelőtt. 
Fontos tudni, csöppet sem kedvelem a 
Warcraftot, de elismerem, hogy egy Si- 
keres és jó játék, és semmi bajom nincs 
a rajongóival. Viszont két, általam ren- 
desnek tartott ember - ez abban nyil- 
vánul meg, hogy az első két mondatuk 
után nem keresem a helyet, ahova él- 
ve el tudom őket ásni - kis híján tettle- 
gességig vitte nézeteltérését. Olyan cif- 


MARAD A KUSZA AKCIÓMOZI, AMIT MEG PONT NEM ÉRT 


MEG A NEM GAMER KÖZEG, ÉS KB. ANNYIRA JÖNNEK 
LÁZBA, MINT MARI NÉNI A PANTERÁTÓL A FALUNAPI 


MAJÁLISON 


ra szitokszavak használatával, amit én 
félórás intenzív káromkodás alatt sem 
tudtam volna összehozni. Mert ALI 
vagy HORDA. Komolyan mondom, ez 
volt a katalizátor. Gyerekek... könyörgök. 
Az egy dolog - gusztustalan az is -, 
hogy szidsz valakit, mert nem a te játé- 
koddal játszik (pl. DOtA vs. LoL), de egy 


olyat, aki ugyanazzal játszik, mint te? 
Ez a hovatartozási kényszer. Az- 
zal definiálom magam, hogy fiká- 
zom a másikat, ezzel jobbá is válok. 
Ha nincs már mibe belekötni, akkor 
ilyen baromság is megteszi. 
Mondhatnád, hogy Dred, te nem vagy 
WoW-os, ezért nem érted, ez milyen. 


Facebook-sarok 


hát én a free to play alatt egyszer 
elővettem egy gránátot, és azt hit- 
tem, el lehet tenni, ha mégsem aka- 
rom felhasználni. nem lehetett... 
Egy drámai történet a Rainbow 
6 Siege világából. Fátyolos is lett 
a szemünk. 


Sztem egy szöget sem tudna be- 
verni rendesen... De a legnagyobb 

, gond" az hogy annyi pénze van 
hogy nem ő fog dolgozni hanem ne- 
ki fognak, így neki meg soha töb- 
bé nem kell. 

Így kell stílusosan ekézni egy 
e-sportolót, hogy végül azért 
csak szisszenjen az irigység ki- 
csit a sarokból, mint hűvös sör a 


munkában megfáradt ember ke- 
zében. Na ezt sosem fogja át- 
érezni Faker. 


Sikerült játszani a bétával. Kis ütés, 
védekezés... ki löki le előbb a má- 
sikat fesztivál. Kevés játék mód és 
buta játékosok, többnyire. 60 euro?! 
Nem akármi ezért a minimális játék- 
menetért... Meddig mennek még el 
ezután Ubi-ék? Ingyenes mmorpg-k 
ütnek meg hasonló tartalmi szin- 
tet, nem egy 60 euro-s projekt, sze- 
rintem... 

Olvasói For Honor bétateszt. 

A szerkesztőségen belül többen 
nem értünk vele egyet, de ezt 
majd kifejtjük a tesztben. 


Nem mondom. 

A válaszom egyszerű. Ha valaki azt 
mondja nekem, hogy azért nem sze- 
reti az Emperort, mert , Blood for the 
Blood God", semmi gond, ő egy Szu- 
tyok heretik... és várj egy kicsit... vi- 
szont én meg egy birodalmi kutya va- 
gyok, és ez pontosan így van jól. Mert e 


Lehet, hogy a film szuper lesz, de 
akkor sem fogom sosem megbo- 
csájtani, hogy ezt a nagy mellű 
ikont így átalakították... Igen fúj fúj, 
szexista k"cs7g állat vagyok. 

A Tomb Raider film komoly ér- 
zelmi viharokat kavar, a mellmé- 
ret kérdése pedig láthatóan to- 
vábbra is fontos kérdés a férfi- 
ak értékítéletében, itt viszont 

a kommentelő már annyira elő- 
rehaladt, hogy belekötött saját 
magába. Senki más nem kötött 
bele azóta sem. 


Vicc ez a konzol vs pc vita. Aki ko- 
molyan gondolja vesz egy pc-t és ha 
megteheti,-mert sajna a mai világ- 
ban melegen ajánlott -vesz mellé 
egy ps4 pro-t is. Problem? 

De hát akkor min vitatkozna 
egymással az a sok ifjú titán? 


kettő nélkül nincs Warhammer. A mocs- 
kos birodalmiak és a Chaos háborújá- 
ról szól az egész. Aki ezt nem érti meg, 
és nem tiszteli a másik frakció rajongó- 
it, azzal már rég baj van. 

Annyira könnyű dolgom van, hogy 
mindent leírsz, amit erről gondolok, 
hogy akkor most már nem is gon- 
dolok semmit, kérlek, innentől fe- 
jezd be a rovatot, hónap végén jö- 
het a számla. Köszi. 

Édesanyám ezt anno úgy tanította ne- 
kem, hogy úgynevezett , intelligens visel- 
kedés". Ezzel nem arra szeretnék kitér- 
ni, hogy nevelés kérdése. Az is közreját- 
szik, de ez mind felfogás kérdése. Persze 
Hammerben is vannak gyökerek... csak 
sajnos nem vagyok kertész, hogy foglal- 
kozzak velük. Az ilyen embereknek csu- 
pán finoman elejtem, hogy jobb klikk és 
bal klikk ugyanahhoz az egérhez tarto- 
zik, hátha rájönnek, mit is csinálnak, de 
persze úgysem tudsz meggyőzni valakit, 
aki hisz a saját hazugságában. 
Hát ez egy messzire vezető gondolat, 
és nyilván az van a végén, hogy egy- 
szerűbb nem is szólni, hagyni kell, 
hogy a butábbja ölje egymást, mert 
csak végtelenül szomorú leszek, ami- 
kor azt látom, hogy a szűk látókör 
milyen kényelmes mindenkinek a sa- 
ját hátsójába bújva. Teljesen mind- 
egy, hogy játékról vagy az élet más 
dolgairól vitatkozunk, nagyrészt az 
a vége, hogy aki erősebben darálja a 
másikat, az könyveli a győzelmet. Ez 
pedig már nem vita, hanem mentális 
bokszmeccs, ahol valakinek minden- 
képpen padlót kell fognia. 

Nem tudom eldönteni, hogy ahogy idő- 
södöm... elnézést, ahogy bölcsülök, 
tényleg másképp látom a világot, vagy 
csak ,régen minden jobb volt". 

Jaj, a kedvenc mondatom! 

Az idei Doom után tényleg nehéz el- 
dönteni. Viszont nem emlékszem, hogy 
anno lett volna ilyen jellegű probléma a 
kockák között. 

Az emberek között volt, és min- 
dig mindenben. Csak most már ez a 
szubkultúra is lett akkora, hogy s0- 
kan lehessenek sokféleképpen hü- 
lyék benne. 

Már annak örültünk, ha valaki leállt ve- 
lünk beszélgetni arról, hogy The King of 
Dragonst hogyan tolta végig Clericcel. 

A mai sztenderdek alapján viszont el kel- 
lett volna harapnom a torkát, mert nem 
a Dwarfal vitte végig. Persze akkoriban 
ilyesmi fel sem merült szögletes fejünk- 
ben. Habár ami miatt akkoriban trend 
volt gyűlölködni, az a konzolháború. 

Na látod, ezt mondom. Csak a dísz- 
let változik. 

A terjedelem miatt viszont az azzal 
kapcsolatos gondolataimat egy követ- 
kező levélben szeretném lecteresen tá- 
lalni. ( ) 

Ezer örömmel állok elébe. Nagyon 
köszönöm, hogy írtál! 
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Aréna 


) arenacgamestar.hu 


LOVAS 


MARCELL 


A HALÁL KÖNYVE 3. RÉSZ 


Remélem, örültök, folytatásos no- 
vella van az Arénában. Olvassá- 
tok és véleményezzétek nekünk az 
arenarvgamestar.hu címen. Per- 
sze saját alkotás is jöhet, de most 
Marcell Diablo történetének har- 
madik részét olvashatjátok. 


ivel a barbár kalandvágyó volt, 
nem tudta visszautasítani az aján- 
atot. Miután a csuklyás elment, és 
Ferriv megérkezett a kocsmából, el- 
mondta neki, hogy holnap útnak in- 
dul. A kereskedő szörnyen csaló- 
dott és szomorú lett ettől, de kény- 
elen volt elfogadni. Megköszönte 
az eddigi segítséget és tanítást, 
majd összecsomagolta a felszere- 
ését. Másnap a kikötőben találko- 
zott Yillonnal és két emberével, akik 
nem voltak tudatában a jó modor- 
nak, csak biccentéssel üdvözölték, 
és be sem mutatkoztak. Itt eladták 
a karperecet, aminek az árából fel- 
béreltek két helybéli zsoldost, vala- 
mint minden emberre élelmet, italt 
izettek, és még Így is maradt elég 
érme, hogy keressenek egy hajóst, 
aki elviszi őket az Amazon-szigetek- 
ez. Minden hajós elhajtotta a csa- 
patot, hogy ő ugyan nem viszi a ha- 
jóját olyan sziklás, viharos terepre. 
Az utolsónál is csak az volt a szeren- 
cséjük, hogy megvillogtatták előt- 


te a fizetségét, ami miatt vonakodva 
bár, de kötélnek állt. Késő délután- 
ra már a tengeren voltak. A hajó ap- 
ró, gyors mozgású portyázó volt két 
vitorlával. A raktérben alakították 

ki a négy kabint, amelyekben ket- 
tő-kettő, az oldalfalra szerelt ágy 
volt, illetve egy üveg alá helyezett 
viaszgyertya világította be a szű- 
kös helyiséget. Mindenki a saját 
ágya alá szíjazta a csomagját, hogy 
mindig kéznél lehessen. Yillon két 
embere egyáltalán nem beszélt, mi- 
óta Hwanin először meglátta őket, 
de a csuklyás jelezte neki, ők nem a 
szavak emberei, ne foglalkozzon ve- 
lük. A két újonnar elybé 
li megörült az új felszerelé 
a pénzből kaptak, bár megrökö 
tek azon, hogy meleg turbá 
fémlemezekkel kivert bőrsisa 
hordaniuk. Mindenki kapott e 
csuklyás, vastag köpenyt is, m 
úgy hírlett, ott, ahová mennek, 
dennaposak a viharok. A kikötő 
reskedői amint meglátták a pér 
ajánlották az összes öltözéket, 
szerelést, hogy vigyék csak, de Yillon 
és Hwanin jártas volt az efféle forté- 
lyokban, sikerült időben lerázniuk a 
rámenős árusokat. 
iután ettek, aludni tértek. 
Hwanin és Yillon egy kabinba feküdt, 
Yillon két embere szintén közös tér- 


ben kapott helyet, a helybéliek is osz- 
toztak egy kabinon, egyedül a kapi- 
tánynak jutott saját élettér. 
Azon az éjjelen Hwanin mozgást 
nallott, így felkelt. Ahogy hunyorított a 
sötétben, észrevette, hogy Yillon nincs 
az ágyában. Amennyire tudott, hal- 
kan kisétált a kabinból, hallgatózott. 
Hallotta, amint a fedélzeti csapóajtó 
ikorogva becsukódik, így a lépcső- 
ent, majd egyenesen ki a fedél- 
e. Ott találta az alacsony köpe- 
nyest, ahogy a hajóorrban áll a korlát- 
k támaszkodva, és nézi a tengert. 
akába húzta ő is a köpenyt és a 
iklyát, mert hideg szél fújt itt kint 
yílt vízen, éjszaka. Noha az északi 
Harrogathból jött, ahol kevésbé fáztak, 
int a többi nép, a szelet ő sem szível- 
te. Némán odasétált a számára még 
indig rejtélyes alak mellé, de még mi- 
előtt bármit is kérdezhetett vagy mon- 
dott volna, Yillon megtörte a csendet: 
- Emlékszem, mikor a mesterem 
először mesélt nekem az Amazon-szi- 
getekről. Azt mondta, ő járt ott egy- 
szer. Nem sokat mesélt a tájról, csak 
azt említette meg, hogy az ott lakó 
népnek kizárólag női harcosai van- 
nak, akik kiválóan értenek a dárdához 
és az íjhoz. Azt mondta, nem mond 
többet, látnom kell. És most a kuta- 
tásomnak hála valóban eljutok arra 
a szigetre. 


- Pontosan mit is keresünk? - kér- 
dezte a barbár, aki még mindig nem 
ismerte teljesen a küldetését. 

- Holnap mindenkinek tartok egy 
kis eligazítást, ott majd megtudsz 
mindent. Annyit elárulhatok, hogy 
nem lenne érdemes utánajárni, nen 
lennénk itt most. 

A sötétben még sápadtabbnak I 
tott az amúgy is kifejezetten vilá- 
gos bőrű Yillon. Hosszú haja ősz vo 
bár nem tűnt idősnek, szeme csillo- 
gó szürkesége olyan hatást keltett í. 
éjszal intha egy élőhalott állna 
Hwani lett. 

-— Elég titokzatos egy figura vagy te. 
ánom, legyen akkor holnap. 
rkon fordult, és vissza- 
ment i. Yillon még nézte az éj- 
szakai égboltot, és azon tűnődött, va- 
jon mennyit mondhat el a kis kom- 
pániának. 
ásnap, mikor a nap állása szerint 
dél volt, összeültek a raktérben, és 
Yillon mint a csoport vezetője, vázol- 
ta, miért is vannak most úton. 

- Kiskorom óta érdekelnek azok a 
legendák, amikben a Mennyek és a 
Pokol csapnak össze. Az egyik erről 
szóló, vagy valahogyan ahhoz köthe- 
tő tárgy, ha minden igaz, az Amazon- 
szigetek valamelyikén van. Ezt a tár- 
gyat úgy hívják, hogy a Halál könyve. 
- Várt egy kicsit, talán csak hatás- 
szünet volt, vagy megvárta, hogy 
mindenki összerezzen-e a kiejtett név 
hallatán. - Pontosan senki nem tud- 
ja, hogy mi ez és hol van. De már az is 
jó támpont, hogy ezen szigeteken ta- 
lálható. Ha harcra nem kerül sor, leg- 
inkább csak a szemeteket kell nyit- 
va tartani. Ő itt Hwanin - az északi- 
ra mutatott -, ő felügyeli a készenléti 
állapotokat és a zsákmányok elosztá- 
sát. Engem csak a varázserejű vagy 
egendákhoz köthető dolgok érdekel- 
nek. Minden más, arany, ezüst, ékszer, 
egyver a tiétek, amit találtok. 

- Szóval a fizetségen felül még ka- 
punk kincset? - csillant fel az egyik 
Lut Gholeinből érkezett zsoldos szeme. 
- Amennyiben találtok, úgy igen. 
De ne feledjétek, bárki is találja, elő- 
ször Hwaninnal kell megbeszélni, 
hogy mi legyen. Aki ezt elmulasztja, 
az a saját költségén mehet haza. Vi- 
lágos? 
Mindenki csak bóli 
elég volt Yillonnak. 

- Most együnk, de tartalékolni kell 
innentől. Ki tudja, mennyi időt leszünk 
azokon a szigeteken. A vadászatot, ha 
lehet, minél később kezdjük el. 

Ezek után visszament a fedélzetre, 
magányosan falatozni kezdte a saját 
szárított húsát és kenyerét, miközben 
ismét a távolba révedt. 

Folytatjuk... 


ott, de ez is 


AKINEK NEM JÖN BE 

A SOK JATEK 

Forró teát szürcsölgetős, didergősen 
GamesStart bújó, szép napot! 
Viszont kívánjuk! 

Mocsy felszólítására veszem a bátor- 
ságot, és billentyűzetet ragadok, hogy 
kicsit kifejtsem a véleményemet a 
100- játékkínálatról. 

A januári lapszámról lesz szó, ha 
esetleg valaki lemaradt. 

Mindenek előtt viszont meg kell említe- 
nem, hogy a decemberi , dobozos játé- 
kot a népnek" akció, szerintem, fergete- 
gesen sikerült. Az egyetlen kivetnivalót 
az újságosoknál fellelhető választék- 
ban találtam (bár halmokban állt a 
GameStar, csak két-háromféle játékból 
lehetett választani), és szerintem nem- 
csak én keltem város körüli zarándok- 
útra, hogy a megfelelő játékra bukkan- 
jak. Hozzáteszem, nem vittem túlzásba 
a dolgot, mivel jobbnál jobb címek vol- 
tak elérhetőek, elég hamar megállapod- 
tam a Saints Row IV-nél. 

Ennek örülök, persze volt, akinek 
ez a rendszer sem tetszett, saj- 
nos nem is nagyon volt ráhatá- 
sunk arra (nem nagyon - egyálta- 


JÁTÉKBÓL FILMET? 

Kedves GameStar szerkesztőség! 
Kedves GameStar-olvasó! 

A véleményeteket szeretném kérni, illetve 
pár megnyugtató, hozzáértő gondolatot. 
Nem biztos, hogy ami hozzáértő, 
az megnyugtató is egyben, vagy ha 
meg is nyugtatunk, elég hozzáértők 
vagyunk, de igyekszünk. 
Mostanában nagyon gyakori lett filmes 
körökben, hogy egy befutott játékot 
vettek a készülő film alapjának. Három 
példát hozok fel, talán a legismerteb- 
beket, illetve amiket én magam is lát- 
tam, így tudok róluk véleményt mon- 
dani. Kezdjük a Hitman filmmel, ami 
szerintem nem lett több egy középka- 
tegóriás akciófilmnél. 

Sajnos nekem egyik Hitman film 
sem jött be, a legutóbbit a legjobb 
indulattal sem tudnám középkate- 
góriásnak nevezni. 

Egyszer meg lehetett nézni, de nekem 
a történetből nem igazán maradt meg 
semmi. (Volt egyáltalán sztorija?) Po- 
zitívumnak talán azt tudnám felhozni, 
hogy aki a játékokat nem ismeri, a fil- 
met mégis élvezhette. 

Persze, a tökön rúgást is lehet él- 
vezni. 

A következő alany a Warcraft film, ami 
viszont számomra semmit nem mon- 
dott, mivel nem ismerem a játékot, il- 
letve az univerzumát. 

Vigyázz, Mocsy támadni készül. 

A film maga jól nézett ki, de ez szá- 
momra sajnos kevés volt. 
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lán nem), hogy hova milyen játék- 
ból kerül. 

Viszont gyorsan rátérek az eredeti té- 
mára, ugyanis az idő pénz, és a tinta 
sincs ingyen. Először nagyon megörül- 
tem a hatalmas felhozatalnak, de a 
félelmeimet igazolva Mocsy gyorsan 
rávilágított, hogy bár vannak olyan jó 
címek, mint az Alien: Isolation vagy a 
Splinter Cell, minden csak korlátozott 
ideig, tehát siessünk. 

Igen, bár ez mennyiségi korlát 
volt, nem időbeli. 

Sajnos nem tudtam megoldani, hogy a 
megjelenés napján beszerezzem a lapot 
(ez nem heteket jelentett, hanem három 
napot), és arra kellett rájönnöm, hogy a 
fent említett játékhoz képest már csak 
a ,ratyi" címek maradtak. 

Senki nem számított ekkora ro- 
hamra, mi sem. 

A felhozatal védelmére szóljon, hogy 
például a Freedom Planet még min- 
dig egy nagyon jó játék (végül a To 
the Moonra esett a választásom), 

de szerintem ár-érték arányban elég 
igazságtalan, hogy ugyanannyi pén- 
zért valaki AAA kategóriájú játékot 
zsebel be, valaki pedig egy aranyos 


Én sem vagyok jártas a WoW-ban, 
nekem egyébként ezzel együtt be- 
jött a film, illetve közel sem volt 
annyira rossz, mint amennyire szét- 
szedte mindenki az első napokban. 
Feltehetően egyáltalán nem tudott 
volna megfelelni a rajongóknak, lás- 
suk be, ez nagyon nagy falat. 

A legújabb próbálkozás az Assassins 
Creed film volt, melyet kíváncsian, de 
már kissé óvakodva vártam. Már az el- 
ső résztől kezdve imádom az AC játé- 
kokat, de valahogy éreztem, hogy ez 

a rajongás kevés lesz. A jelenkori szá- 
lat túlerőltették, a történet zavaros 
volt, az Animust pedig nagyon tovább- 
gondolták (talán az eredeti befekvős 


indie gammát. Azért egy Survivalist 
nem igazán rúg labdába egy Tomb 
Raiderrel vagy Hitman: Absolutionnel 
szemben. 

Igen, igazad van, de mindent, amit 
szereztünk, meg akartuk osztani 
az olvasókkal. És képtelenség volt 
igazságosnak lenni, ahogy a do- 
bozos játékok esetében sem volt 
mindenki ugyanúgy elégedett. 
Nem az a cél, hogy bárkinek rossz 
legyen, csak ma már a játékok be- 
szerzése sem olyan könnyed móka, 
igyekszünk mégis a legjobb cso- 
magokat, lehetőségeket megfog- 
ni, szerencsére látjuk is, hogy na- 
gyon sokat találták meg azt, ami 
tetszik nekik. 

Mindenesetre én imádom az újságot, 
szeretem olvasni, és tetszik, hogy s0- 
kat kísérletezgettek, hogy rátaláljatok 
a megfelelő irányra. Máris többet tet- 
tetek, mint amennyit a játékfejlesztő 
cégek nagy része, kipróbáltatok va- 
lami újat. Ennek ellenére, mint hű ol- 
vasótok, kérlek titeket, hogy tartsuk 
meg a régi ,csak egy játékunk van, 

de az olyan, hogy a plafon is szoros 
lesz" elvet, hogy továbbra is őszinte 


módszer jobb lett volna), viszont az 
Animuson belüli rész tetszett, az ink- 
vizíció korabeli Spanyolország jó vá- 
lasztás volt. 

Bevallom, én lemaradtam a filmről, 
Paca azt mondta, ne erőltessem, én 
meg hallgattam rá. 

Éppen ma reggel láttam a GSO-n, 
hogy új Tomb Raider film készül, an- 
nak pedig külön örülök, hogy a 2013- 
as rebootot veszik alapul. Játszot- 
tam mindkét új TR-rel, nagyon tetszet- 
tek, úgyhogy remélem, jó lesz a film. 
Mit gondoltok, vajon ez a film csaló- 
dás lesz, vagy még van remény? Alicia 
Vikander vajon hogy fog alakítani, visz- 
szaadja a kissé még esetlen és tapasz- 
talatlan Lara Croft karakterét? Ti mit 
gondoltok? (Kristóf) 

Én valamiért mindig naivan hiszek 
abban, hogy most majd talán érke- 
zik egy kiemelkedő játékadaptá- 
ció, de szerintem Hollywood rend- 
szeresen két szék között a pad alá 
esik. Olyan filmet akar, amit egy 
nem gamer is megért, csak azt ép- 
penséggel nem nagyon fogja érde- 
kelni, a célcsoport pedig agybajt 
kap a popcornszintre butított ba- 
romságoktól. Nekem Vikander el- 
ső látásra nagyon meggyőző, és a 
reboot sztorijából szerintem simán 
lehetne igazán jó kalandfilmet csi- 
nálni (ahogy a The Last of Us és 

az Uncharted is tökéletes forgató- 
könyvalap), de közben meg motosz- 
kál az agyamban a kisördög (van 


mosollyal ülhessünk le az újságot ol- 
vasni, ne pedig egy halálfutam részt- 
vevőiként küzdjünk meg az idővel és a 
közösség többi tagjával. 
Igyekszünk, látod, most is egy tel- 
jes játék van, szerintem nem is 
akármilyen. De nincs minden hó- 
napban könnyű dolgunk, remélem, 
ezt megértitek, és magában az új- 
ságban is megtaláljátok az érté- 
ket, amihez az ajándék játék egy 
extra boldogság. Azon leszünk, 
hogy mindig az legyen. 

Ui.: Engem is felírhattok a Vicces 
Képaláírást Hiányolók Szakszervezeti 
listájára, teljes mellbedobással támo- 
gatom azt az akciót is. (Atusz) 
Ebben nem ígérek semmit, nyom- 
juk a humorpedált, de ha nem 
megy, akkor nem megy, maradunk 
visszafogott, kimért, savanyú szak- 
újságírók, zoknis szandállal, eltar- 
tott kisujjal, lefelé görbülő szájjal. 
Aztán rúgjatok valagba bármelyik 
PlayIT-en, hátha magunkhoz té- 
rünk. Köszönjük a leveledet, igyek- 
szünk rászolgálni arra, hogy sose 
bánd meg a GameStar-vásárlást. 
Tudod, ivós játék is van ehhez... 


kulcsa), hogy miért is lenne most 
más bármi is, mint eddig? Addig 
nyúzzák majd a dolgot, amíg sikerül 
elveszítenie játékos jellegét, marad 
a kusza akciómozi, amit meg pont 
nem ért meg a nem gamer közeg, 
és kb. annyira jönnek lázba, mint 
Mari néni a Panterától a falunapi 
majálison. Aztán persze rosszak a 
számok, mindenki másra mutogat, 
és megint elkönyveljük, hogy nem 
lehet jó filmadaptációt készíteni vi- 
deojátékból. Ezzel együtt én mara- 
dok az örökké reménykedő, naiv, 
butuska srác, hátha egyszer bejön. 
Reménykedj velem, jó hobbi. 


Tisztelt GameStar közösség, zá- 
rom soraim, a hollók még min- 
dig a vízben repkednek, porbléma 
egy szál se. Végül nem esett szét 
annyira az agyam, mint az várha- 
tó volt, úgy emberileg, mint szak- 
mailag megdöbbentően egyben 
vagyok. Köszönöm édesanyám- 
nak (akire oly sokszor gondol 
Vanda és Magdi is talán), hogy 
erős szellemet és akaratot adott, 
de már megyünk is a nyomdába, 
rángatják ki a kezemből a billen- 
tyűzetet... még gyorsan leírom, 
ivós játék, régi móka, nekem kö- 
szönhető, egészségetekre: , Ve- 
gyetek GameStart!" 
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OSSZÚ ÉVEK PERESKE- 
Heil DÉSE UTÁN FONTOS MÉR- 

FÖLDKŐHÖZ ÉRKEZETT 
FEBRUÁR ELSEJÉN A BÍRÓSÁG: 
VÉGRE ÍTÉLETET MONDOTT A 
SZÁMÍTÓGÉPES LEGENDA, JOHN 
CARMACK, AZ OCULUS RIFT, A 
FACEBOOK ÉS A ZENIMAX SZÖ- 
VEVÉNYES ÜGYÉBEN. 500 mil- 
lió dolláros büntetést szabott ki az 
Oculus Rift tulajdonosaira, ami ugyan 
még az óceán túloldalán sem számít 
aprópénznek, messze elmarad a fel- 
peres (ZeniMax) által követelt 4 milli- 
árd dollártól. 


VR-SISAKOT MINDEGY, KINEK 

A sztori még valamikor a kilencve- 
nes években kezdődött. Egy Palmer 
Luckey nevű amerikai kisfiúnak ele- 
ge lett abból, hogy a kor virtuális va- 
lóságot bemutató sisakjai használha- 
tatlannak bizonyultak. Évekkel később 
amolyan technikai zseniként megal- 
kotta a saját prototípusát, amely (sze- 
rinte) képes lett volna azt nyújtani, 
amit a vásárlók elvártak. Kezdetben 
persze a kutya sem figyelt fel az ifjú 
titánra és furcsa sisakjára. A hatodik 


verzió, amelyet Riftnek keresztelt el, 
azonban meghozta a régóta várt át- 
törést. Maga a nagy John Carmack fi- 
gyelt fel a fiatal vállalkozóra, és lát- 
ta meg a fantáziát az Oculus Riftben. 
Kért egy prototípust, majd addig po- 
fozgatta a Doom 3 BFG Edition kód- 
ját, míg az hajlandó nem volt elindul- 
ni a szerkezeten. Ezután összepakolt, 
kicuccolt a 2012-es E3-ra, és ott de- 
mózta a sisakot a saját játékával. A 
siker borítékolható volt, játékosok ez- 
rei próbálták ki fejlesztését, és vál- 
tak azonnal rajongóvá. Ettől kezd- 

ve ment minden a maga útján, a sike- 
res Kickstarter-kampányban közel két 
és fél millió dollár gyűlt össze. Elkez- 
dődhetett a gyártás, mindenki elége- 
dett volt, és a Facebook két évvel ké- 
sőbb 2.3 milliárd dollárt csengetett 
ki a cégért. Palmer Luckey megköze- 
lítőleg 700 millió dollárral lett gaz- 
dagabb, ezért már érdemes volt ott- 
hagynia az egyetemet. Volt azonban 
valaki, akinek nagyon bökte a cső- 
rét ez az egész felvásárlás. Carmack 
cégét, a legendás id Software-t még 
2009-ben vásárolta fel a ZeniMax, és 
nem meglepő módon ez a vállalat is 


szeretett volna rövid idő alatt ennyi 
pénzt keresni. Ez az a ZeniMax, ame- 
lyik videojáték-fejlesztők egész so- 
rát kebelezte be az utóbbi években. 
Az id Software mellett ott van ná- 

luk az Arkane Studios (Dishonored), a 
MachineGames ( Wolfenstein) és per- 
sze a nagyágyú, a Bethesda is (Fallout 
és Skyrim). 


TOLVAJOK FEJEDELME 

A Facebook márciusban vásárolta fel 
az Oculust, rá két hónapra pedig ka- 
pott egy szép hivatalos levelet. Ebben 
a ZeniMax jogászai elmagyarázták, 
hogy Palmer Luckey a fasorban sem 
lenne, ha Carmack és az id Software 
néhány alkalmazottja nem segíti őt 
olyan technológiával, amely kiemel- 
te az Oculust a többi hasonló próbál- 
kozás közül. Persze a Facebookot sem 
kell félteni, Zuckerberg legjobb jo- 
gászai sietve megfogalmazták a vá- 
laszt, leszögezve, hogy a vádakból 
egy szó sem igaz, Carmack és csa- 
pata az előző munkahelyéről szár- 
mazó egyetlen kódsort sem használt 
fel. Szó szót követett, és nem tudtak 
megegyezni a felek megfelelő nagy- 


aTi még csak! yerekek 
vagytok, nekünk Kellene olgoznotok." 


ságú peren kívüli kártérítésről, ezért 
bíróság elé került az ügy; 2014 ele- 
jén kezdődött, és a tétje négymilli- 
árd dollár volt. Ennyit szeretett vol- 
na kapni a ZeniMax, bár legbelül 

ők is érezhették, hogy ez erős túl- 
zás, hiszen az egész cég (mármint a 
ZeniMax) nem ért többet 2016-ban 
2,6 milliárd dollárnál. A bíróság feb- 
ruár elsején meghozta az ítéletét, 
amelyben kimondta, hogy a Facebook 
nem bűnös lopásban, viszont meg- 
sértették a ZeniMax szerzői joga- 

it, és jogtalanul használták a cég be- 
jegyzett védjegyeit. Amolyan salamo- 
ni döntés született, de egyik fél sem 
maradéktalanul elégedett. 

Carmack napokkal a bírósági ítélet 
után a Facebookon kommentálta az 
eredményt. Felháborítónak nevezte 
az ,úgynevezett szakértők" megálla- 
pításait, és kifejtette, , mennyire gáz, 
ha valakit beperelnek". Közölte, hogy 
ő egy sort sem lopott az előző mun- 


kahelyéről, minden csak kitaláció. A 
szakértők persze az ellenkezőjét ál- 
lítják, szerintük pont olyan a helyzet, 
mintha a Harry Potter könyvek sze- 
replőinek megváltoztatnák a nevét, 
és úgy adnák ki újra az ifjú varázs- 
lótanonc történeteit. Carmack sze- 
rint ez zagyvaság, hiszen a Harry Pot- 
ter könyvek számos híres történetből 
merítettek, mégsem követte a meg- 
jelenését jogi csatározás. A bíróság 
felmentette Carmackot, de el tudjuk 
képzelni, hogy ennek ellenére mennyi- 
re megviselhették a vádak ezt a bri- 
liáns elmét. A ZeniMax odáig ment, 
hogy kinyomozta, Carmack a Google- 
ön rákeresett, miként lehet véglege- 
sen letörölni adatokat a merevleme- 
zéről. Állítólag Carmack adathordo- 
zóinak nagy részéről örökre eltűntek 
bizonyos információk közvetlenül az- 
után, hogy kézhez kapta a végzést 

a bíróságtól. Valószínűleg soha nem 
tudjuk már meg, mi volt azokon a bi- 


zonyos biteken tárolva, de az biztos, 
hogy egy ilyen vizsgálat előtt az em- 
berek nagy része nagytakarítást vé- 
gezne hordozóin. Ki szereti, ha a sze- 
mélyes holmijai között vadidegen em- 
berek turkálnak? 


J 
Ennek a pernek tehát vége, a 
ZeniMax azonban nem hagyja annyi- 
ban a dolgot. Azon agyalnak, hogy is- 
mét perre mennek, és csak akkor bé- 
kélnek meg, ha kivonják a forgalom- 
ból az Oculus Riftet. Elemzők azonban 
rámutattak, hogy a bírósági ítélet 
nem kedvez a további pereskedésnek; 
a felperes kapott egy halom pénzt 
a szerzői jogaiért, ennél messzebb- 
re aligha juthatnak. Arra van esetleg 
esély, hogy elérjék, Luckey-éknak újra 
kelljen írniuk a vitatott kódrészlete- 
ket, de ez a kisebbik rossz az alperes 
számára. Még mindig olcsóbb és ha- 


tékonyabb megoldás méltányos ösz- 
szeget fizetni egy új gárdának az új 
kódért, mint kivonni a forgalomból a 
készüléket. További csatározás várha- 
tó tehát a két cég között. 

Közben szép lassan kiderült, hogy ez 
a VR-technológia még mindig nem az 
igazi: drága, kényelmetlen, és a meg- 
jelent játékok is nagyon gyengén mu- 
zsikálnak. Szó sincs milliós nagyság- 
rendű üzletről, elemzők 300-400 ezer 
példány közé teszik a tényleges eladá- 
sokat. (Közben az ősszel megjelent 
PlayStation VR-ból gyorsan elfogyott 
kétmillió darab.) Egyelőre nem olyan 
nagy üzlet a virtuális valóság, ahogy 
azt egyesek láttatni szeretnék, ilyen kis 
létszámú felhasználói bázis kedvéért 
nem fognak a nagy stúdiók több mil- 
lió dolláros fejlesztésekbe fogni. A vir- 
tuális valóság korszaka szokás szerint 
majdnem elérkezett, de azért ha iga- 
zán jót akarunk játszani, maradnunk 
kell a hagyományos technológiánál. 
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ÚLZÁS LENNE AZT ÁLLÍ- 
Í TANI, HOGY ODÁIG VA- 

GYOK A GHOST RECON JÁ- 
TÉKOKÉRT. Töredelmesen beval- 
lom, hogy eddig bizony még egy részt 
sem sikerült végigjátszanom a soro- 
zatból annál az egyszerű oknál fog- 
va, hogy viszonylag gyorsan meg- 
unom a csőpályán ellenem törő rossz- 
fiúk mészárlását. Ezen még az sem 
segített, hogy a sorozat legújabb ré- 
szeiben a jövő katonáit irányíthattuk 
szinte futurisztikusnak számító fegy- 
verzettel. Az utolsó epizód (Future 
Soldier) öt évvel ezelőtt jelent meg, és 
nem aratott túlságosan nagy sikert a 
kritikusok körében. Ennek ellenére a 
Ubisoft párizsi irodájában lázas mun- 
ka folyt az elmúlt fél évtizedben: min- 
denki azon dolgozott, hogy elkészül- 
jön a francia kiadó eddigi legnagyobb, 
nyitott világú akciójátéka, amely nyo- 
mokban Ghost Recont is tartalmaz. 
Néha. 


A játék hazai forgalmazójának jóvol- 
tából a GameStar magazin meghívást 
kapott a francia fővárosba, hogy ki- 
próbálhassuk a sorozat legújabb, Bo- 
líviában játszódó részét, a Wildlandst. 
A kétnapos sajtóút nem indult valami 
jól, majd két órát kellett várni a repté- 
ren, mert a januári durva mínuszokban 
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a gépek csak késéssel tudtak elindulni. 
Párizs is keményen küzdött az elemek- 
kel, repkedtek a kőkemény mínuszok, 
ráadásul jeges szél is gondoskodott a 
város szellőzéséről, így hamar meg- 
fagyott a mosoly, amely az éjszakai 
Notre Dame láttán ült ki a turista ar- 
cára. A közelmúlt terrorcselekménye- 
inek következtében az utcákon több 
automata fegyvert lehetett látni, mint 
a bolíviai drogkartellek találkozóján. 
Ez egyrészt megnyugtató volt, más- 
részt viszont eszünkbe juttatta, hogy 
két-három eszement bűnöző mekkora 
pusztítást tudna véghezvinni a Diadal- 
ív vagy éppen az Eiffel-torony tövében 
összegyűlt emberek között. 


A szállodából tízperces séta után ér- 
hettük el a rendezvény helyszínét, 

egy eléggé lerobbant, bezárt étter- 
met, amelyet szorgos marketinges ke- 
zek bolíviai piaccá varázsoltak. Au- 
tentikus gyümölcsöket láttunk, és 
még csirkék is kapirgáltak drótketre- 
cekben. A szárnyasok meglepően nyu- 
godtak voltak, rá sem hederítettek a 
mintegy harminc-negyven fős tömeg- 
re, egyesek szerint kokacserjelevél 

is került az etetőjükbe. Nos, ezt sem 
megerősíteni, sem megcáfolni nem 
tudom, de egy biztos: a fehér por köz- 
ponti szerepet játszik a Ubisoft leg- 


újabb csapatalapú lövöldéjében. 

A gyors eligazítás után (nagyon ko- 
molyan vették, hogy mit lehet lefotóz- 
ni, és a rögzített anyagok közül mit 
mutathatnak meg a nagyközönség- 
nek az embargó lejárta után) négyfős 
csapatokra osztották a társaságot, és 
mindenkit elvittek a számára kijelölt 
állomáshelyre. Sajnos csak PS4-en 
próbálhattuk ki a Wildlandst, és aki 
megnézi a GS Plus rendszerén a hely- 
színen rögzített videót, láthatja, hogy 
az első félórában meglehetősen szen- 
vedtem az irányítással. Ilyen az, ami- 
kor a PC Master Race egy tagja elő- 
ször találkozik lövöldözős játékban 
kontrollerrel. Az igazat megvallva job- 
ban szerettem volna PC-n látni a játé- 
kot, de ahogy Virágh elvtárs (ez egy 
másik Virágh) szokta volt mondani, az 
élet nem habos torta, nem választhat- 
tam platformot. A próbakörre kerek 
három órát kaptunk, szóval aki apró- 
lékos, részletekbe menő, elemző cik- 
ket vár, attól egy kis türelmet kérünk. 
Március elején érkezik a játék, és óva- 
tos becslések alapján is legalább 40 
órát kell belepakolni ahhoz, hogy kor- 
rekt véleményt tudjuk róla alkotni. 


A rendelkezésünkre álló időkeret el- 
ső felében a kezdőküldetésekkel is- 


$ óriási nyitott világában 
4 port. 


9 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Paris 

Platform PC, 
PlayStation 4, Xbox 
One 

Röviden A csapatala- 
pú kommandós játék 


üldözhetjük az ördögi 
Megjelenés: 2017. 


március 7. 
PEGI 18r 


tf, 


A célzás nehézkes a kontrollerrel, de szerencsére a 
rásegítés megkönnyíti a bűnözők likvidálását 


"4 


Lélegzetelállítóan néz ki a dzsungel, persze ehhez a 
látványhoz kellően erős PC vagy PS4.Pro kell 


merkedhettünk meg. Ezek a missziók 
arra jók, hogy begyakoroljuk a keze- 
lést, és megtanuljuk, miként lehetünk 
sikeresek Bolívia vadregényes orszá- 
gában. A történet faék egyszerűsé- 
gű, látszik, hogy nem ezzel próbálnak 
majd rajongótábort vadászni. A lé- 
nyeg az, hogy a helyi drogmaffia ka- 
rizmatikus vezére háborút hirdet or- 
szága kormánya ellen azért, hogy 
szabadon termelhessék a kokacser- 
jét, és jó minőségű kokainnal lássák 
el a gazdag országokat. Több évnyi 
sikertelen küzdelem után a kormány 
meghátrál, a terrorakciók megszün- 
tetéséért cserébe hajlandó szemet 
hunyni a kartell tevékenysége felett. 
Az igazi hatalom átkerül az óriási va- 
gyonra szert tett drogbárók kezébe, 
ők kezdik el irányítani a termelést és 
az elosztást a dél-amerikai ország- 
ban. Mexikói barátaik segítségével a 
kokain biztonságosan eljut az ame- 
rikai, európai és kanadai piacokra. 

A kábítószer-csempészet már olyan 
méreteket ölt, hogy az amerikai 
drogellenes hivatalnak is lépnie kell. 


Itt jön be a képbe a híres-hírhedt 
Ghost osztag, az ő feladatuk felszá- 
molni a kartellt. Szorosan együtt kell 
működniük a helyi lázadókkal, ez a ma- 
roknyi szabadságharcos vív kétfron- 
tos háborút a jól felszerelt bűnözők- 
kel és a korrupt kormány hadseregével 
szemben. A Wildlands elején a láza- 
dók meglehetősen csalódottak, úgy 
képzelték el, hogy az amerikaiak egy 
egész kis hadsereget küldenek megse- 
gítésükre, a négyfős kommandó láttán 
nem is próbálják leplezni frusztrált- 
ságukat. Szép lassan azonban a bizal- 
mukba férkőzünk, hiszen küldetéseink 
egyik nem titkolt célja éppen az, hogy 
a felkelőket megerősítsük a térség- 
ben. A karaktergenerálás az első ko- 
moly feladat, amit el kell végeznünk; 
választhatunk nemet, arcot, frizurát és 
felszerelést. Láttam már ennél sokkal 
komolyabb procedúrát is, de az iga- 
zat megvallva nem sokat szoktam pe- 
pecselni a játékok e részével. Kiválasz- 
tom a legdögösebb lányt, vörösre szí- 
nezem hosszú haját, és nem bánom, ha 
negyven órán keresztül kell bámulnom. 


Indulás után először egy ellenőrző- 
pontot kell megközelítenünk; jó egy 
kilométert kellene sétálni, ha nem ta- 
lálnánk egy használaton kívüli terep- 
járót az út mentén. Amennyiben úgy 
tartja úri kedvünk, vezethetünk, de 
választhatjuk azt az opciót is, hogy 
utasok leszünk, és menet közben az 
ablakon kihajolva pufogtatunk a ban- 
ditákra. Maga a vezetés először egé- 
szen jónak tűnik - érezzük a jármű 
súlyát, ahogy csúszkál a sáros föld- 
úton a kanyarban -, a betonon vi- 
szont érezhetően egyszerűbb az irá- 
nyítás. Persze kiderült, hogy a játék 
nem igazán veszi komolyan a fizika 
törvényeit, három óra alatt egyszer 
sem tudtam a hátára tenni a páncé- 
lozott szállítót, amit a próbaverzóban 
használhattam; hasonlóan a vajas ke- 
nyérhez, mindig a kerekein landolt. Bi- 
zonyos fokig azonban rongálódnak a 
szállítóeszközök, extrém esetben akár 
fel is robbanhatnak. 

A járgányok mellett vezethetünk heli- 
koptereket, kis repülőgépeket, hidro- 
plánokat, de a folyókon és a tavakon 
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Interjű Eric Couzian kreatív rendezővel 


GamesStar: Először is szeretnénk gratulálni a 
Wildlandshez, egy óra játék után azt kell mondanom, iga- 
zán lenyűgöző a változatossága, mindig is így képzeltünk 
el egy nyitott világú akciójátékot. 

Köszönjük szépen, ezért dolgoztunk öt hosszú 
éven keresztül. 


GS: Alapvetően PC-s játékos vagyok, és az utóbbi években túlságosan sok 
multiplatform játék jelent meg, amelyek finoman szólva is elhanyagolták 
kedvenc platformomat. Bosszantó hibákkal kellett megküzdenie a PC-s tár- 
sadalomnak. Milyen lesz a Wildlands PC-s változata? Pozitív csalódásban lesz 
részünk, vagy marad minden a régiben? 


Március hetedikén egyszerre jelenik meg a PC-s és a konzolos Wildlands, mindhárom 
változatot házon belül (Ubisoft Paris) fejlesztjük. Figyelemmel kísértem a PC-s verziót, és 
bizton állíthatom, semmiben sem marad el a konzolos változatoktól. Elképesztő látványt 
kapnak a játékosok. Azok, akik kellőképpen erős géppel rendelkeznek, akár 4K-ban is 
élvezhetik Bolívia fenséges tájait. Ráadásul a maximális részletességhez sem kell túl erős 
gép: HD felbontásban 60 fps-t már egy Nvidia GTX1060-as kártyával is elérhetünk, ami 
azért nem tartozik a megfizethetetlen kategóriába. 


GS: A járműveket kipróbálva azonnal beleszerettünk az irányításba. Mennyire 
kap nagy hangsúlyt ez a rész? 

Külön csapat dolgozott azon, hogy a vezetés mindenkinek jó élményt nyújtson. Nem 
az volt a cél, hogy szimulátort hozzunk létre, a játékélmény kedvéért kénytelenek voltunk 
kompromisszumokat kötni. Összesen mintegy hatvan különböző jármű kapott helyet, 
ezekre szükség is lesz, hiszen óriási a játéktér. Húsz szektorra osztottuk fel Bolíviát, ebből 
már egy is nagyobb, mint a Division teljes térképe. Járművek nélkül borzasztó lassú lenne 
eljutni A pontból B-be. Vannak terepjáróink, kisbuszok, buldózerek, de akár traktorokat is 
elköthetünk, bár azokkal nem fogjuk leelőzni a banditák sportautóit. Katonai járműveket is 
lophatunk; a PSZH-t már most ki lehet próbálni, de lesznek homokfutók és gépfegyveres 
dzsipek is az Unidad-táborokban. Helikopterből szintén többféle létezik: vezethetünk Black 
Hawk típusú szállítógépeket, de lophatunk magunknak Cobra vadászhelikoptereket is, 


szd 4! T vik 
A drogbárók emberei közül egyre képzettebbekkel 
találkozunk, ahogy közeledünk a nagyfőnökhöz 


zá 
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amelyek a magasból szórják a halált a drogbárók telephelyeire. A repülőket sem szabad 
elfelejteni, a kisgépek mellett óriási katonai szállítógépeket is vezethetünk; igazán pompás 
látvány tárul elénk a magasból. Ja, és ott vannak még a kedvenceim, a terepmotorok. 


GS: Említetted a frakciókat. Milyen szerepet játszanak ezek a történetben? 


A Ghost különleges egysége mellett ott vannak a kezdetben gyenge lázadók, velük 
szemben pedig a Santa Blanca kartell és a semleges Unidad-katonák. A Unidad megpró- 
bálja a fenntartani a rendet az országban, de parancsuk van rá, hogy hunyjanak szemet a 
kartell törvénysértései felett. A lázadókkal már nem ilyen elnézőek, a legkisebb vétséget is 
szigorúan megtorolják. 


GS: Hogyan növelhetjük a frakciók szimpátiáját felénk? Vannak jutalompontok, 
amiket kiosztva enyhülhet a feszültség közöttünk és a bűnözők között? Akár 
még barátok is lehetünk a végén? 

Olyan mélyre azért nem süllyedhetünk. A játék célja a Santa Blanca bűnszövetkezet 
megsemmisítése lesz, erre kell koncentrálnunk. Nincsenek megkötések, a küldetéseket 
bármilyen sorrendben elvégezhetjük, nekünk kell eldöntenünk, hogyan tesszük tönkre a 
szervezet pénzügyi, biztonsági, ellátási és gyártási hátterét. A cél a főnökök főnöke, Sueso 
kiiktatása lesz. Nincsenek jó és rossz pontok a frakcióknál; az Unidad kezdetben békén 
hagy majd, de ahogy egyre több borsot törünk a Santa Blanca orra alá, úgy lesznek egyre 
agresszívebbek a katonák. Más a helyzet akkor, ha lopakodva és csendben teljesítjük 
a küldetéseket, olyankor nem hívjuk fel magunkra a figyelmet, és így nem is fognak 
csapatokat küldeni utánunk. Ha viszont Rambóként rontunk be az ellenséges bázisokra, 
ne csodálkozzunk azon, ha a teljes bolíviai hadsereg a nyomunkban liheg. A legviccesebb 
mozzanat a két frakció egymásnak ugrasztása: okos taktikázással elérhetjük, hogy a 
katonák és a banditák egymást lőjék, mi pedig karba tett kézzel, dudorászva gyönyör- 
ködhetünk művünkben. A lázadók segítése fontos mellékszál; kezdetben nagyon gyengék, 
de pár küldetés után érezhetően gyakrabban járőröznek az adott területen, és sokszor a 
segítségünkre sietnek majd. 


GS: Nagyon szépen köszönjük a lehetőséget, és sok sikert kívánunk a játékhoz, 
nagyon ígéretesnek tűnik így pár óra játék után. 


AZ ELLENFELEK DONTESEIERT FELELOS ALGORITMUS 
EGYELŐRE NEM ALL A HELYZET MAGASLATAN; SOKSZOR 
ELŐFORDULT, HOGY EGY SZOBÁBA BELÉPVE OTT TALÁLTAM 
NÉHÁNY HELYI VAGÁNYT, AKIK NÉHÁNY MÁSODPERCIG CSAK 
SZÁJTÁTVA BÁMULTÁK, AHOGY SZÉP SORBAN VÉGEZTEM A 


TARSAIKKAL 


motorcsónakokat és páncélozott jár- 
őrhajókat is meglovasíthatunk. A he- 
likopterek irányítása kicsit nehézkes, 
ráadásul a levegőben valahogy nem 
igazán érezni a sebességet. Az viszont 
jó, hogy csapattársaink az ajtókon ke- 
resztül tüzelhetnek lefelé; az egyik 
küldetés során így adtunk légi támo- 
gatást ketten a földön rekedt társa- 
inknak. A helikopterek viszonylag biz- 
tonságosan le tudnak szállni; próbál- 
tam jó erősen odacsapni landoláskor, 
de meg sem kottyant neki. A villany- 
oszlopokat viszont nagyon nem sze- 
retik, azok közelében ropiként törnek 
a rotorok, és ilyenkor a felszállás le- 
hetetlenné válik. A küldetés helyszíne 
közelében dönthetünk úgy, hogy lan- 
dolás helyett inkább kiugrunk a gép- 
ből ejtőernyővel, és csendben köze- 
lítjük meg a célpontot. A hatalmas 


játéktérben meglehetősen nagy a sza- 
badságunk; nagyjából tudjuk, hogy 
mit várnak el a csapattól, a megvaló- 
sításban viszont szabad kezet kapunk. 
Társaink mesterséges intelligenciá- 
ja egészen jól vizsgázott ezen a téren: 
gond nélkül beültek a kocsiba, nem 
várakoztak idétlenül mellette. 

Az ellenfelek döntéseiért felelős al- 
goritmus ellenben egyelőre nem áll a 
helyzet magaslatán: sokszor előfor- 
dult, hogy egy szobába belépve ott 
találtam néhány helyi vagányt, akik 
néhány másodpercig szájtátva bá- 
multák, ahogy szép sorban végeztem 
a társaikkal. Ugyanakkor egészen jól 
lőnek; normál fokozaton sikerült né- 
hányszor padlót fognom, főként ami- 
kor Rambót megszégyenítő bátorság- 
gal, de tized akkora tűzerővel rontot- 
tam be az ellenfelek közé. Egyébként 


Terepmotorral száguldozni jó móka, annak ellenére, hogy a 
vezetési élménynek semmi köze sincs az igazi fizikához 


akkor sincs minden veszve, ha a föld- 
re kerülünk, korlátozott ideig csapat- 
társaink fel tudnak éleszteni. A már- 
cius 7-i megjelenésig azonban még 
van idő (a bemutató napján ponto- 
san negyven nap volt még hátra), szó- 
val lehet és kell is még ezen a terüle- 
ten csiszolni. 


A játék grafikája kifejezetten jól 
néz ki, bár nem igazán értem, mi- 
ért nem PS4 Pro konzolokon zajlott 
a demonstráció. A sebességgel sincs 
gond, láthatóan jól fut a Wildlands, 
nem tapasztaltam semmiféle aka- 
dozást. A karakteranimációk azon- 
ban nem tökéletesek, a videót visz- 
szanézve elég sokszor tűnik úgy, 
mintha csúszkálna emberünk; ez fő- 
ként akkor szembetűnő, ha oldala- 


zunk vagy hátrálunk. Kicsit nehéz- 
kes a fedezékrendszer is, nem ta- 
padunk oda a tereptárgyak mögé, 
mint a Divisionben, habár ez annyira 
nem is hiányzik, hiszen ez egy telje- 
sen más játék. A környezet kellőkép- 
pen változatos. Ahogy a videóban is 
látható, kétféle területen tevékeny- 
kedhettünk, de a fejlesztők elmon- zi 
dása szerint több mint húsz körzetet ? 4 
kell megtisztítanunk. Harcolhatunk 
kopár kősivatagban, párás dzsungel- / 
ben, sóval borított kietlen katlanok- a 
ban, és akár több száz települést is 
meglátogathatunk. Óriási a bejárha- 

tó terület, ezért is kap kiemelt szere- 

pet a járművek használata. Nagyon 

jól működik a napszakok váltakozá- 

sa, és az időjárást is megtapasztal- 

hattuk a bőrünkön. Az éjszakai tró- 

pusi viharban gyorsan átázik a fel- 

szerelésünk, és sáros tócsák borítják 

el a földutakat. Amint kisüt a nap, a 

forróság pillanatok alatt felszárít- 

ja a tócsákat, és hamarosan minden 

ismét száraz lesz. Néha kifejezet- 

ten nehéz a küldetésekre koncentrál- 

ni, miközben ezer másik dolog von- 

ja el a figyelmünket. Kicsit olyan ez a 

játék, mint a Skyrim: abban is adott 

volt a feladatunk, de közben any- 

nyi minden az utunkba került, hogy 
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.  , Minden egyes tettünk 
következmérnyekkel jár. Amennyiben 
kilktatunk egy vezető bűnözőt az 
adott területen, az hatással lesz az 
ott élők életére és körülményeire IS. 
Minden mindennel összefügg, ezt 
nem szabad effelejteni." 
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Akcióból és látványos robbanásokból nem lesz 


a végén el is felejtettük a világ meg- 
mentését. A bolíviai lázadók meg- 
segítése nem merül ki annyiban, 
hogy lelőjük a drogterjesztőket. A 
városokban és a falvakban különféle 
felszerelésekkel (fegyverekkel, éle- 
lemmel, üzemanyaggal) megrakott 
ládákat találhatunk. Ezekben aztán 
kis jeladót rejthetünk el, hogy a lá- 
zadók később össze tudják gyűjte- 
ni a hasznos eszközöket. A nyers- 
anyagokra később nekünk is szük- 
ségünk lesz: zárolt képességeinket 
ezek segítségével oldhatjuk fel a já- 
ték során. Rengeteg skillt szerezhe- 
tünk, első ránézésre is több tíz órá- 
ra lesz szükség, hogy kimaxoljuk 
karakterünket. Alapból háromféle 
fegyver lehet nálunk, de ezeket bár- 
mikor lecserélhetjük a pályákon ta- 
lálható ládáknál, vagy akár a lelőtt 
drogfutárok gépfegyvereit is fel- 
szedhetjük. Arzenálunk tetszés sze- 
rint módosítható, felszerelhetünk a 
fegyverekre különféle hangtompító- 
kat, csőtorkolatot, kicserélhetjük a 


hiány, ez az egyik fő erő 


ssége a; Wildlandsnek 
J egered 


távcsöveket, az irányzékot, de még 
az elsütőbillentyűt is. Fegyverszak- 
értőknek igazi paradicsom lesz ez 
a rész, de mindenkinek érdemes ko- 
molyabban foglalkoznia a témával, 
mert így tudjuk a lehető leghatéko- 
nyabbá tenni az osztagot. 


A próbakör második felében a ko- 
operatív részbe pillantottunk be- 
le: két lengyel és egy cseh kollégá- 
val vállvetve küzdöttünk a bűn és 
egymás bénázásai ellen. Senki sem 
akart vezető lenni, mindenki az ab- 
lakból kihajolva lövöldözött a sze- 
rencsétlen vad lámákra és disznók- 
ra. Kaptunk egy olyan küldetést, 
amelyben egy a bandából kiugra- 

ni készülő bűnözőt kellett evakuál- 
nunk. Az ellenséges tábor közepéről 
kellett őt kimenekíteni, csak az volt 
a gond, hogy első ránézésre semmi 
sem különböztette meg őt a többi 
tetovált, rossz arcú, automata fegy- 
veres atlétástól. Kétszer is sikerült 


őt kicsinálni (mentségemre legyen 
szólva, ő lőtt először, így ez igazá- 
ból önvédelemnek számít), és ilyen- 
kor nyilván automatikusan buktuk a 
küldetést. Az utolsó próbálkozás al- 
kalmával sikerült túszul ejteni és be- 
gyömöszölni egy autó csomagtar- 
tójába, de ekkor erősítés érkezett 
földön és levegőben. A kimenekíté- 


Egyedül is izgalmas a játék, de a lényeg a négyfős coop 
játékmódon van, abban teljesedik ki a Wildlands igazán 


si ponton megdöbbenve tapasztal- 
tuk, hogy a küldetés befejezése után 
ismételten elbaltáztuk a feladatot, 
mivel úgy próbáltuk meg evakuálni 
a foglyot, hogy még ott kuporgott 
a csomagtartóban. Érthető okokból 
innentől kezdve már senkinek sem 
volt kedve hatodszor is nekiugrani 
ugyanannak a missziónak, helyette 
inkább más tennivaló után néztünk. 


A VÁLTOZATOSSÁG 
GYÖNYÖRKÖDTET 

A három óra alatt több küldetést 
hajtottunk végre, azt hiszem, a já- 
tékban található küldetéstípusok ja- 
va részét megismertük. Részt vet- 
tünk olyan akcióban, ahol az összes 
ellenfelet semlegesíteni kellett, fel- 
robbantottunk aknavető-lőszerután- 
pótlást, túszokat szabadítottunk és 
ejtettünk, valamint kegyetlen bűnö- 
zőket likvidáltunk (szadista, kövér fe- 
leségükkel együtt). Ez utóbbi eset- 
ben a játékosok alantas ösztöneit 
vette célba a fejlesztőcsapat; kis túl- 
zással azt is mondhatnám, a Ghost 
osztag versenyt futott a megtisztel- 
tetésért, hogy elsőnek ereszthessen 
golyót az ellenszenves némberbe. 
Ilyen ellenfelekből rengeteg létezik, 
összesen huszonhat különféle főnö- 
köt kell kiiktatnunk ahhoz, hogy ösz- 
szeomoljon a Santa Blanca bűnban- 
da. A legnagyobb kérdés az, hogy 
mennyire lesznek változatosak a 
küldetések, a támadás-túszmen- 
tés-robbantás-túszejtés kombót 
hosszú napokon keresztül ismétel- 
getni ugyanis meglehetősen unal- 
mas feladatnak tűnik. Az összes 
nyitott világú akciójátékkal kap- 
csolatban kardinális kérdés, hogy 

a fejlesztők mennyire tudják meg- 
tölteni tartalommal a terepet. Ne- 
héz lenne megjósolni, hogyan sikerül 
majd ez nekik (a Rockstarnak is há- 
rom különböző karaktert kellett be- 
hoznia a GTA V-be, hogy ne fullad- 
jon unalomba az autólopkodás). Je- 
lenleg még hosszú perceket kellett 
autókáznom a hegyi szerpentine- 


ken, mire elértem a célomat, a végé- 
re meguntam az egészet; el tudom 
képzelni, mit fogok érezni, amikor a 
hetvenedik ilyen utat teszem meg. 
Gyors utazást egyelőre nem láttunk, 
pedig hiába szép a környezet, anél- 
kül egy tapodtat sem mozdulok. A 
repülők és a helikopterek azonban jó 
alternatívát jelenthetnek. 


BOLÍVIAI TURMIX 
A sajtótájékoztató és a perui étel- 
különlegességek után (most már ér- 
tem miért olyan fittek ott az em- 
berek, nekem mindenesetre nem a 
perui konyha lesz a kedvencem) át- 
beszéltük a látottakat a kollégák- 
kal. Alapvetően mindenki jól szóra- 
kozott, de abban egyetértettünk, 
hogy a játék fontosabb elemeit már 
megtapasztalhattuk más játékok- 
ban. Hasonlóképpen lopakodhattunk 
a Metal Gear Solid utolsó részében, 
volt benne egy kicsi a Division csa- 
patalapú küzdelmeiből, a Far Cry já- 
tékok egzotikumából, a Just Cause 
sorozat jármű- és ejtőernyő-hasz- 
nálatából. Erős lenne azt monda- 

ni, hogy összelopkodták a sikerjáté- 
kok legjobb részeit, de a hasonlóság 
azért feltűnő. Korai lenne még pál- 
cát törni a Wildlands felett, de van 
egy olyan érzésünk, hogy nem ez 
lesz 2017 legeredetibb játéka. Ta- 
gadhatatlan viszont, hogy tisztessé- 
gesen össze volt rakva a kipróbálha- 
tó verzió. Korrektül futott a játék, 
nem voltak akadások, nem jelent- 
kezett semmiféle technikai problé- 
ma. Hatalmas és nyitott világ vár 
felfedezésre, miközben nagyon ész- 
nél kell lennünk, különben hamar 

a kormánycsapatok és drogbandi- 
ták kereszttüzében találjuk magun- 
kat; ekkora tűzerővel szemben még 
a kísértetek is tehetetlenek. Remél- 
jük, hogy a Wildlands az év egyik el- 
ső nagy meglepetése lesz, és hosszú 
hónapokra leköti majd a játékosokat 
az ország megtisztítása. 


BUKOTT 
ANGYAL 
GYUJTOK- 
NEK 


A vallás fontos szerepet 
játszik Bolívia életében, 
még a drogkereskedők is 
hisznek egy felsőbb hata- 
om létezésében. A gyűjtői 
kiadás egyik éke a bukott 
angyal szobor, amely a ha- 
ált szimbolizálja hatalmas 
kaszával a kezében. Persze 
ezek a kiadások nem olcsó 
mulatságok, alsó hangon 
is olyan 35-40 ezer forint 
környékén kezdődnek. A 
magyar forgalmazó szerint 
korlátozott példányban lesz 
elérhető ez a verzió, szóval 
aki biztosra akar menni, 
és úgy gondolja, jó ötlet 
egy bolíviai halálszoborral 
díszítenie az asztalát, az 
rendelje meg közvetlenül a 
Ubisofttól. 


ks ál ae 
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. Testközelből 
. a Joy-Cono 


Felettébb 
ismerős 


NINTENDO SWITCH 


ZON KEVÉS SZERENCSÉS 
A: KÖZÉ TARTO- 

ZOM, AKIK MÁR KIPRÓ- 
BÁLHATTÁK A NINTENDO LEG- 
ÚJABB KONZOLJÁT. Egészen a 
messzi és egzotikus Frankfurtig re- 
pültem, hogy beszámolhassak nek- 
tek arról, milyen is lett a Nintendo 
Switch, és milyen játékok várhatók 
rá. Maga az utazás ugyan kalandos- 
ra és stresszesre sikeredett, de végül 
százszázalékig megérte. Kevesebb, 
mint tizenkét órával a repülő indulá- 
sa előtt törölték a járatomat; habár 
így nem kellett hajnali háromkor kel- 
nem, látszott, hogy nem fogok oda- 
érni kapunyitásra, kilenc órára. Sze- 
rencsére a szervezők intéztek nekem 
egy helyet a másnap tizenegy óra- 
kor induló gépre, és végül délután 
fél háromra odaértem a rendezvény- 
re (mindenki, aki ki tud vonni egy- 
másból két számot, láthatja, mennyit 
késtem a téli időjárás miatt). Ahogy 
beléptem, megállt az idő, újra kisgye- 
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rek lettem, önfeledt élvezettel pró- 
báltam ki a Nintendo Switch kon- 
zolt és a cég legújabb játékait. Per- 
sze azért nincs kolbászból Marióék 
kerítése sem, de nagyon remek kis 
bemutatót rittyentettek össze a ja- 
pánok. 


Sok technikai infót tudunk a kon- 
zolról, és ezek között bizony jócs- 
kán akad olyan is, amely aggodalom- 
a ad okot. Főleg a tárhely 32 GB-os 
érete, valamint az, hogy a gép ere- 
je meg sem közelíti két versenytársá- 
ét. Kérdés, hogy a Nintendo ezeket a 
problémákat képes lesz-e kreativitás- 
sal és sajátságos megoldásaival el- 
ensúlyozni. 
Talán már senki számára sem jelent 
újdonságot, hogy a Nintendo Switch 
egy hibrid konzol. HDMI-kábellel té- 
vére köthető, a két, Joy-Connak el- 
nevezett minikontroller pedig behe- 
lyezhető a saját kis dokkolójába, így 


egy teljes kontrollerré olvadnak ösz- 
sze, amelynek elrendezése az Xbox 
irányítójához hasonló. Ebben az ál- 
lapotban a gép töltődik, és otthoni 
konzolként funkciónál. A kontroller 
fogása igen kényelmes, és bár furán 
kicsik az analóg karok, meg lehet 
szokni őket, és teljesen jól használ- 
hatóak. A kontrolleren a karokon kí- 
vül megtalálható a D-pad és a négy 
általános akciógomb is. A hátsó ré- 
szeken két bumper és két ravasz he- 
lyezkedik el, a Nintendo sajátsá- 
gos plusz- és mínuszgombjai pedig a 
kontroller elején találhatók. Ezeken 
túl egy home-gomb is helyet kapo 
a szerkezeten. 
A Nintendo Switchet azonban ma- 
gunkkal is vihetjük bárhová. A két 
Joy-Cont a hátukon lévő kis gom- 
bokkal leválaszthatjuk a dokkolóról, 
és rápattinthatjuk magára a konzol- 
ra, amit ekkor kihúzhatunk dokkoló- 
jából, és már vihetjük is magunkkal 
- akár a WC-re, de a lakáson kívülre 


kt 


is. Az átállás rendkívül sima. Amikor 
kivesszük a konzolt, szinte azonnal 
folytatódik a játék a kis képernyőn, 
mindez átvezetővideók közben sem 
jelentett problémát. A konzolt visz- 
szadugva a ,helyére" két-három má- 
sodpercet várni kell, hogy a kép át- 
váltson a tévére. Hordozható formá- 
jában a konzol üzemideje (hivatalos 
információ szerint) két és fél, illet- 
ve hat óra között mozog. Megkér- 
deztem, hogy ez mitől függ, ám ti- 
toktartásra hivatkozva csak annyi 
választ kaptam, hogy a játék inten- 
zitásától. Említésre méltó továb- 

bá, hogy a konzol melegszik. A Zel- 
dát az újságírók egész nap nyom- 
ák, miközben a gép folyamatosan 
öltőre volt dugva, így amikor kivet- 
em, hogy kipróbáljam a hordozha- 
ó funkciót, érezhetően meleg volt a 
hátoldala. 
Érdekes probléma, hogy bizonyos ese- 
ekben a kontroller hamarabb leme- 
ül, mint a maga a konzol, de az ezzel 


.Megkértek, hogy mellőzzem I 
"a pankrációs mozdulatokat 


:Hatalmas Street Fighter- 
. csatát vívtunk 


1 A Switch három arca 


EGY HAMBURGEREN ÉS JUMBO KŐLÁN EDZŐDÖTT AMERIKAI NEM BIZTOS, HOGY 
ÉRTÉKELNI FOGJA AZ UJJAI KÖZT ELVESZŐ KIS MÜTYÜRKÉKET 


kapcsolatos faggatózásaimat csírájában el- ahol csatlakoznak a dokkolójukhoz vagy a golyók gurulnának benne ide-oda. Ér- 
fojtották. Arról van szó, hogy bizonyos já- konzolhoz. dekes, hogy amíg a világ nagy része 
tékok, főleg a parti- és kétszemélyes casual a virtuális valóságra koncentrál, ad- 
címek a két Joy-Cont leválasztva, wireless SUPER dig a Nintendo inkább a lehető leg- 
módon is használják. Ekkor a Joy-Conok MARIO pontosabb irányítást adja a kezünkbe. 
merülnek, de ha a konzol rá van dugvaaté- Ahogy már említettem, a kontrollerek min- Persze lehet, hogy csak én magyará- 
vére, maga a masina nem. Így a kontrolle- den formájukban kényelmesek, bár kicsik. ODYSSEY zok bele túl sokat ebbe, de teóriákat 
reket újra a konzol oldalára csatolva és elin- . Egy hamburgeren és jumbo kólán edződött Habár nem tudtuk kipró- gyártani jó szórakozás. 
dulva vele valahova a Joy-Conok hamarabb amerikai nem biztos, hogy értékelni fogja bálni, egy rövid ízelítőt Nem esett még szó a Pro kontroller- 
bemondhatják az unalmast, mint a gép. az ujjai közt elvesző kis mütyürkéket. Ma- láthattunk az új Mario ről. A Nintendo nagyon okosan a , jó- 
Ezek szerint oda kell majd figyelnünk, hogy .  guk a gombok igen stabilak, és a legtöbb TELTEK LOS attleók tól lopni nem szégyen" elvet alkal- 
a konzol és az irányítók is alaposan fel le- esetben a kontrollerek borítása is masz- a fanyközölséő számára — Mazta. Kaptunk egy kényelmes, masz- 
gyenek töltve, amikor a szabadban akarunk szívnak tűnt, bár a játékhoz használt egyik is elérhetővé tették, így szív kontrollert, amely kísértetiesen 
játszani pajtásainkkal. A Switch harmadik kontrolleren (amelyikkel tapsolni kellett. bárki megnézheti, mik hasonlít a Microsoft gépeinek irányí- 
használati módja szintén a hordozható va- az egyik panel mintha kicsit meg lett vol- is az új tervek kedvenc ; tóira. 

iánshoz kapcsolódik. Ennél a megoldás- na lazulva. A Joy-Conok mozgásérzékelő- vízvezeték-szerelőnkkel és 

§ 3 B 8 uk ls jé ÉVÉRE SZÁSZ ZA a TÓ újdonsült kis barátjával, a 
nál a két Joy-Cont nem kell hozzákapcsolni e és rezgőmotorja viszont rendkívül jól mű- sapkájával. 
a képernyőhöz, és akár két játékos is játsz- ködött, nagyon pontosan tudott kifinomult Számomra a legfontosabb dolog, 
hat együtt, egy-egy Joy-Cont használva. mozgásokat érzékelni és érzékeltetni. hogy egy-egy konzolra milyen szoft- 
Egyébként ha külön-külön használjuk őket, Az 1-2-Switch névre keresztelt partijáték- verkínálat jelenik meg, így a Switch 
akkor a fentebb leírt gombmennyiség ér- csomag főleg erre összpontosít, az egyik bemutatóján is árgus szemekkel fi- 
telemszerűen kétfelé oszlik. Egy analóg kar minijátékban például meg kell tippelni, hány gyeltem a játékfelhozatalt. Láttam 
esz mind a kettőn, a D-pad átveszi az ak- golyó van egy dobozban. Ez igencsak meg- casual partijátékokat, amelyek min- 
ciógombok helyét, de kapunk két-két plusz döbbentő volt, mert ahogy mozgattam a denkinek szólnak, és a jövőbeli házi- 
gombot a kontrollereknek azon az oldalán, kontrollert, tényleg olyan volt, mintha kis bulik fénypontjai lehetnek. Bemutat- 
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" Kiraknám a falamrá 


set your Joy-Con down once 
youwve made your guess 
kiss 


ai 


Nehezebb a játék, mint . : 
, amilyennek látszik : 
8; 


:Sok pisztolyhős elesett a 


"A Legend of Zelda helyszíne . á 
a . felfújnató kaktusz árnyékában 


: volt a leghangulatosabb 


tak továbbá fél tucat címet a retró 
szerelmeseinek. Ezek nem virtuális 
konzolos játékok, hanem olyanok, mint 
a Street Fighter II vagy a nagy rivális, 
a Sonic új részei. Végül, de nem utol- 
sósorban pedig néhány komolyabb já- 
tékot is kipróbálhattam, köztük a leg- 
újabb Legend of Zeldát. 

A partijátékok között a fő attrak- 
ció egyértelműen a már emlegetett 
1-2-Switch volt. Ebben a kétszemé- 


raktereke 
alaposan elagyabugyálni. Saját karakterün- 
ket TPS-nézetben látjuk, és fizikai mozdula- 


pozícióba, a másiknak ezt le kell utánoznia, 
majd három lehetőség után csere, a szoft- 
ver pedig értékeli a pontosságot, a reakció- 
időt és a mozdulat intenzitását. A szamurá- 


8 u" 0 
VILAGHIRU os játékban az egyik résztvevő suhint egyet, 
MAGYAR mintha kard lenne nála, a másik pedig tap- 
solással megpróbálja elkapni a pengét. A két 
GASZTRO- 


. szerep ide-oda váltakozik addig, amíg vala- 
NOMIA kit le nem kaszabo nak. A legbizarrabb két- 
Nermcsalokótizolókkzalás ségtelenül a tehénfejés: fel-le kell mozgatni 
játékokkal, de némi enni- 


ollert, és a két hátsó gombot megfe- 


irányíthatunk, velük kell egymást 


tokkal tudjuk őt ütésre ösztökélni, a kontrol- 
ler felső gombjaival pedig ugrani és kitérni 
tudunk, valamint speciális támadást indíta- 
ni. A karakterek karjai rugókban végződnek, 
így ütéseik az egész pályán végigsöpörnek, 
ezeket pedig kilövés után még irányíhatjuk 
és valamelyik irányba csavarhatjuk, ha pe- 
dig két kézzel meg tudjuk ragadni ellenfelün- 


a kon 


lyes párbajjátékok a Joy-Conok rend- 
kívül precíz mozgásérzékelőjét és rez- 
gőmotorját használják ki. Ezeket a 
rendezvényen autentikus ruhába öl- 
tözött hostok és hoszteszek mutat- 
ták be, és az olyan magányos újság- 
írók, mint én, velük próbálhatták ki az 
új címeket. Például a pisztolypárbajt, 
amelyben egymással szemben áll- 

va, leengedett kézzel kell markolni az 
egyik Joy-Cont, majd amikor a mély 
hangú narrátor felkiált, hogy , Fire!" 
tüzelni kell, és aki gyorsabb, az nyer. 
Ilyen egyszerű koncepcióra épül az 
1-2-Switch összes eleme, és van be- 
lőlük bőven. Az egyik módban példá- 
ul táncmozdulatokat kell utánozni: az 
egyik játékos egy pillanatra beáll egy 
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és innivalóval is várták az 
újságírókat Frankfurtban. 
Ebben önmagában nem 
lenne semmi különös, de 
rajtam kívül a gulyásleves 
is képviselte kis hazánkat 
a messzi távolban. 


elő ritmusban 
ka pedig jól pé 


etar 


yamatosan ap 


nagyobbat rezzen, meg kell állni pá 


nyomkodni. A széftö 
dázta, milyen érzéke 


rókat rezeg, mintha 


ős mó- 
nyek és 


kifinomultak a Joy-Conok. A kontrollert elő- 
va jobbra-balra kellett forga 
ha egy páncélszekrény forgótárcsás nyitó- 

gombját akarnánk beállítani. A kontroller fo- 


ni, mint- 


ényleg 


egy ilyen tárcsát forgatnánk, és amikor egy 


percre, hogy kinyíljon a zár. 
A kiállítás egyik sztárja az egyszerűen csak 
ARMS névre hallgató verekedős játék volt. 
Ezt lehet akár egyedül, akár párban is ját- 
szani, de már két pár Joy-Conra van szük- 
ség, ha egymás ellen akarunk harcolni. A já- 
ték a Wii Sports bokszolós játékának ki- 
finomultabb és szórakoztatóbb formája. 
Leginkább animeszereplőkre hasonlító ka- 


másod- 


ket, akkor földhöz csaphatjuk, ami komoly 


sebzés 


Nagy hangsúlyt 


okoz. 


ektettek erre a játékra 


a szervezők. Nemcsak hogy a rendezvény 
helyszínének közepén kapott helyett, de az 
egyik kioszkot egy miniringben helyezték el, 
így hívva fel rá még jobban a figyelmet. El- 


ső pillantásra nem tűnt vala 


nak az 


hez tér 


ni nagy szám- 
ARMS, de miután kipróbáltam, eh- 
em vissza a legtöbbször. Rendkívül 


szórakoztató és adrenalinpumpáló játék, 
és meglepett, hogy a rendezvényre alapos 


gyakor 


ással készülő vendéglátók milyen 


taktikákat és stratégiákat vetettek be (szó- 
val még némi mélysége is van). Kíváncsi va- 
gyok, mekkora hardcore bázis fog kialakulni 
körülötte (habár alapból inkább casual cím- 


ről van 


szó). 


Mario papír formában jelent 
meg a rendezvényen 


:A hoszteszlányok ném kegyelmeztek § 
:senkinek Mario Kartban 


í 


ÉRDEKES, HOGY AMÍG A VILÁG NAGY RÉSZE A VIRTUÁLIS VALÓSÁGRA 
KONCENTRÁL, ADDIG A NINTENDO INKÁBB ARRA MEGY RÁ, HOGY A LEHETŐ 
LEGPONTOSABB IRÁNYÍTÁST ADJA A KEZÜNKBE 


Bemutatták a rendezvényen a Mario Kart 

8 Deluxe verzióját is. Alapvetően egy 
emastered megjelenés ez, noha nem beszél- 
hetünk pusztán újrakiadásról, hiszen beke- 
ültek a játékba a Splatoon fiú- és lányka- 
akterei, továbbá új pályákat is ígértek a fej- 
esztők, de azt nem mondták el, hogy csak 

a Battle mode arénái lesznek ezek, vagy új 
versenypályákat is kapunk. Persze ez is egy 
nagyon fontos javítás, hiszen nagy probléma 
volt a játékkal, hogy az egymás ellen, élet- 
e-halálra vívott csaták a normál versenypá- 
yákon zajlottak, és így teljesen értelmetlen 
volt ez a játékmód. A Deluxe verzióban vég- 
e megkapjuk a megérdemelt arénákat. A 
Splatoon 2 demóverziója is kipróbálható volt 
a rendezvényen. Egy menetet lehetett ját- 
szani egy új pályán, ami sajnos nem muta- 
tott túl sokat, és nem is nagyon árultak el a 
nagy egészről semmit, de itt próbálhattam 
ki a Nintendo Switch Pro kontrollert. 

Persze a legnagyobb húzónév a rendezvé- 
nyen egyértelműen az új Legend of Zelda 
volt, a Breath of the Wild. Eddig sem volt ti- 
tok, hogy a játék cel shading grafikát alkal- 
maz, ami félő, hogy egy bizonyos rétegnek 
elveszi a kedvét a játéktól, de talán nem is 


nekik készül. Aki viszont értékeli ezt a stílust, 


annak eláll majd a lélegzete, amikor először 
néz végig Hyrule gyönyörű, végeláthatat- 

an területén. Abból a húsz percből, ameny- 
nyit játszhattam vele, látszott, hogy renge- 
eg tartalom van a Breath of the Wildban. 
Hatalmasnak tűnik a bejárható terület, amit 
ore-ral is jócskán megtöltöttek. A játékban 
a felszerelések és az inventory menedzselé- 
sére is figyelnünk kell majd. Túlzásnak tűnhet 
ilyen kevés játékidő után ezt írnom, de ami- 
kor felkeltem, azt éreztem, hogy egy hatal- 
mas kaland vár rám és Linkre valamikor a jö- 
vőben. Nem tudom megjósolni, hogy milyen 
esz a kész játék minősége (bár nagyon bí- 
zom benne, hogy pazar élményt nyújt majd), 
de biztos, hogy rengeteg tartalom és felfe- 
dezni való lesz majd benne. A grafika stílu- 
sán túl lassúsága miatt is veszít majd el játé- 
kosokat a BotW. A párbeszédek döcögősek, 
és a staminarendszer miatt a világban is elég 
komótosan közlekedhettem. Főleg egy Ma- 
rio Kart-ozás után, amikor csak húsz percem 
volt rá, hogy mindent kipróbáljak, tűnt na- 
gyon soknak a két mondat között eltelő idő. 
A nagy attrakciók mellett bemutattak pár 
játékot, amelyek leginkább a retró kedvelő- 
inek szólnak. Érkezik majd Switchre egy új 
Street Fighter II kiadás, amely ezúttal az 
Ultra Street Fighter II The Final Challengers 


STREET 
FIGHTER II 
EPISODE 7 


A legújabb Street Figther 
II játékkal együtt már 
összesen hét darab 
Street Fighter II van a 
piacon. Ezek időrendi 
sorrendben: Street 
Fighter II: The World 
Warrior, Street Fighter 
II - Champion Edition, 
Street Fighter II Turbo: 
Hyper Fighting, Super 
Street Fighter II: The 
New Challengers, Super 
Street Fighter II Turbo, 
Hyper Street Fighter II: 
The Anniversary Edition, 
Ultra Street Fighter II 
The Final Challengers. 


címet viseli. Ebben helyet kapott Evil 
Ryu és Violent Ken, a Joy-Conoknak 
hála pedig már az alap gépcsomag- 
gal is lehet egymás ellen játszani, sőt, 
ebben a kiadásban akár együtt is le- 
hetünk a játék ellen. Két grafikai be- 
állítás lesz, egy a régi kinézet szerel- 
meseinek és egy gyönyörűen rajzolt, 
letisztult külső azoknak, akik az új já- 
tékhoz új grafikát szeretnének. 


A Nintendo nagyon ambiciózus, és a 
hibrid konzol ötlete semmiképp sem 
rossz. Egy jó játékfelhozatallal túllen- 
dülhet az olyan problémákon, mint 

a vas ereje vagy a tárhely mérete. 

A Nintendo saját készítésű játékai- 
val nincs probléma, ahogy a Wii U-nál 
sem ezekkel volt gond. Inkább az a 
kérdés, hogy a külső fejlesztőcsapa- 
tok milyen könnyedén tudnak majd a 
Switchre fejleszteni, és lesz-e rá mo- 
tivációjuk. Személy szerint nagyon 
szurkolok a Nintendónak, mert a játé- 
kosoknak csak jó, ha több vetélytárs 
van a piacon, akik a gamerekért küz- 
denek, nekik akarnak megfelelni. 
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ÁR A UBÍSOFT KÉNYSZER- 
Z FR szsrosésna KÜLD- 

A TE AZ ARANYTOJÁST TOJÓ . 
ASSASSIN"S CREED SOROZATOT, FO- 
LYAMATOSAN ÚJ ÉS ÖTLETES JÁ- 
TÉKOKAT JELENTET MEG. Tavaly ba- 
rangolhattunk egyet a kőkorszaki erdő- 
ségekben, rendet tehettünk a karanténba 
zárt New Yorkban, számítógépeket tör- 
hettünk fel San Franciscóban, és benevez- 
hettünk extrém téli sportokba az Alpok- 
ban. Úgy néz ki, 2017-ben sem törik meg 
ez a lendület, két komoly játék is megjele- 
nik az első negyedévben. A Ghost Recon 
Wildlands márciusi debütálása előtt a ki- 
adó egy egészen egyedi játékkal próbál- 
ja meg tesztelni a piacot, hasonlót ed- 
dig még nem nagyon láttunk ilyen minő- 
ségben. 


A For Honor amolyan szerelemgyerek, 
amelybe a MOBA-alapok mellé behúz- 
tak még egy kis verekedős játékelemet. 
Három, egymástól teljesen eltérő stílusú 
népcsoport küzd meg egymással: a vikin- 
gek, a középkori lovagok és a szamurájok 
csapnak össze a harcmezőn. Történelem- 
oktatásra nem ajánljuk a játékot, de elég 
ráfordított idővel szórakoztató is lehet. A 


Ubisoft az utóbbi években nem árul zsák- 
bamacskát, hetekkel a megjelenés előtt 
lehetőséget ad arra, hogy zárt és nyílt bé- 
ták során a nagyközönség is kipróbálhas§" 
sa a játékait. Kevés cég meri ezt bevállal- 
ni manapság, mások inkább a ,pénztártól 
való távozás után nem fogadunk el rek- 
lamációt" stratégiát alkalmazzák. Janu- 
ár végén sikerült bekerülnünk a For Honor 
bétájába, és egy teljes hétvégén keresz- 
tül apríthattuk az ellent. A szerkesztő- 
ségből páran alaposan beleástuk magun- 
kat a próbaverzióba, és arra a megálla- 
pításra jutottunk, hogy ez tipikusan az a 
játék, amit nem mindenki fog egyformán 
imádni. 


Jómagam PC-n próbáltam ki, és nemcsak 
a brutális viking harcosokkal, de az irányí- 
tással is meg kellett küzdenem. Ezt a já- 
tékot sokkal nehezebb egérrel és billen- 
tyűzettel játszani, mint egy kontroller- 
rel. Különösen a védekezés volt frusztráló; 
az egér legkisebb rezzenésére is másho- 
vá rántotta a kardot harcosom, és a csa- 
ta sűrűjében a lehető legritkább esetben 
tudtam eltalálni, melyik irányból várha- 
tó a támadás. A harcrendszer eleinte egy- 
szerűnek tűnt; kezdetben hajlamos vol- 


1—] 4 — 3 


1 


lójátéknak felfogn 
rájöttem, hogy a 
II-on edződött harci stílusom- 

nak ebben a játékban n 

elni. Itt igenis számít; 
mális sebzést csak ko 
osztani, és nagyon pontosan el kell talál- 
ni, melyik irányból jön az a bizonyos vég- 
zetes csapás. A demóban meglehetősen 
kevés tartalmat fedtek fel, a három nap 
alatt egy négyfős Domination pálya volt a 
fő attrakció. A pályákon a játékosok amo- 
lyan elit harcosoknak felelnek meg, az ő 
feladatuk, hogy segítsék a védekező vagy 
rohamozó talpasokat, semlegesítsék az el- 
lenfél elit hőseit, és elfoglalják a stratégiai 
fontosságú pontokat. Aki szereti az ilyen 
típusú MOBA játékmechanikát, az imád- 
ni fogja, de garantáltan falra mászik, aki 
még leírni sem tudja helyesen a League of 
Legends nevét; ők bizony a harmadik me- 
net után unatkozni fognak. 


A For Honor technikai megvalósítására 
egy rossz szavunk sem lehet. Tesztgépün- 
kön (i-7477OK, 16 GB Kingston HyperX 
RAM, Nvidia GTX 980 VGA, 2560£1080 
felbontás) a legmagasabb beállítás mel- 
lett is 57 fps volt az átlag, ami elég jó 


A  Grafikában é és animációkban nagyon erős a § 
For Honor, szurkolunk, hogy az egyjátékos 


játékélmény is korrekt legyen . ; 


fd 


Bed E áTe 
§ 


KACI MÁS VÉLEMÉNYE 


A For Honor szerelem volt első látásra, és nagyon boldog vagyok, hogy a béta 
alapján a végeredményben sem fogunk csalódni. Bár a verekedős játékokban 
sosem voltam profi, a nyilvánvalóan ilyen alapokra felhúzott harcrendszer eb- 
ben a köntösben kifejezetten tetszik, a nagyon különböző stílusban küzdő har- 
cosok pedig garantálják, hogy ne laposodjanak el a párbajok. A várostromot 
szimuláló Domination módnál engem sokkal jobban megmozgatnak az 1v1 

és 2v2 csaták, amelyekben tényleg csak a játékosok felkészültségén múlik, 
hogy végül kinek a feje hull a porba. Valószínűleg én vagyok a szerkesztőség 
kompetitív játékokat leginkább kedvelő tagja, ezért megdobogtatta a szívem, 
amikor a Ubisoft bejelentette, hogy érkezik a rangsorolt játékmód. Egyelőre 
nehéz lenne megmondani, hogy a lendület kitart-e hosszú távon, vagy 30-40 
óra után elfárad a játék, de nagyon remélem, hogy folyamatos update-ekkel 
frissen tudják majd tartani az élményt. 


A lovagi párbajok Törttös szerepet kapnak, de azért ne lepődjünk meg 
zon, ha valaki hitvány módon hátba szúr egy óvatlan pillanatban 


A TE VÉD 


. egy kis időbe." 


k számít. (Összehasonlí- 
. a Division ugyanezen a kon- 
45 körüli fps-átlagot tud 

CS zni.) Nem jelentkeztek aka- 


. dá nem esett vissza látványo- 


san a Sebesség, profi a fejlesztés. Rá- 
adásul nem csak PC-n tettek ki ma- 
gukért a Ubisoft szoftvermérnökei, 
konzolokon is minőségi játékot ka- 
punk. A For Honor egyike az első já- 
tékoknak, amelyek kihasználják a 
PS4 Próban rejlő erőt. Igaz ugyan, 
hogy 4K-ban csak 30 képkockát ké- 
pes megjeleníteni a konzol, de ez egy- 
általán nem érződik a játékmene- 

ten, átlagos játékosszemek nem ve- 
szik észre a különbséget. Külön ki kell 
emelnem a karakteranimációkat; dol- 
goztak rendesen ezzel is a fejlesztők, 
kevés harci játékot láttam ilyen kiváló 
minőségben megmozdulni. Ráadásul a 
különböző karaktereket eltérő mozdu- 
latsorokkal vértezték fel. A hatalmas 
viking harcos minden mozdulatából 
árad a brutalitás és az erő, félelmet 
nem ismerve gázol át a tömegen. Vele 
ellentétben a lovagok orgyilkosa két 
könnyű karddal a kezében harcol, és 
láthatóan mozgékonysága a fő erős- 
sége. A 12 karakter mindegyike egye- 


lesz kiemelkedően erős BATAKESE 
Az acél, hogy me gtaláljuk a 
megfelelő stratégiát a tizenkét 

. harcos ellen. Ez azért beletelik majd 


s Nem 


di harcmodort igényel, mindenki meg- 
találja közöttük a maga kedvencét. 
Kifejezetten jó ötlet volt bevonni a harc- 
ba a környezetet is. Ügyesen mozog- 
va belekényszeríthetjük ellenfeleinket 
a tűzbe, de az is jó taktika, ha a magas 
várfalról a mélybe lökjük az ellenséges 
harcosokat. Az igazán szemfüles várvé- 
dők még azt is megtehetik, hogy a vár- 
kapu vasrácsát a megfelelő pillanatban 
kiengedve agyonütik a későn eszmélő 
támadókat. Számtalan lehetőség közül 
választhatunk, ezeket kihasználva izgal- 
masabbá tehetjük a csatákat. 
A For Honor komoly próbálkozás a 
Ubisoft részéről, láthatóan igyekez- 
nek új játékokkal kitörni az Assassins 
Creed-gyártó szerepéből. A For Honor 
még messze nem tökéletes játék, de 
jó irányba halad a fejlesztése, és min- 
denképpen tiszteletreméltó a Ubi bá- 
torsága, hogy megpróbálkoznak új 
dolgokkal. Az egyjátékos hadjárat saj- 
nos kimaradt a bétából, de az a hír 
járja, hogy ezt a részt sikerült a legke- 
vésbé eltalálniuk. Ítéletet persze nem 
mondunk addig, amíg ki nem próbál- 
tuk a teljes játékot, ami február köze- 
pén esedékes. 

Mocsy 
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Előfordul, hogy még a térkép is bugos, 
és nem látjuk rajta magunkat 


ÉLTATLANUL ELHANYA- 
Hi] GOLT TÉMAKÖR A BAR- 

BÁROKÉ, HISZEN SZE- 
RENCSÉTLENEK OTT GÁZOLNAK 
FÉLPUCÉRAN A SZAHARÁBAN, 
SZEMÜK-SZÁJUK TELE HOMOK- 
KAL, ÉS HA ÉPPEN NEM MÁS 
BARBÁROK BELÉT ONTJÁK KI, 
EGYBŐL JÖN VALAMI VARÁZS- 
LATTAL ELŐÁLLÍTOTT TEREMT- 
MÉNY, AMELY MEGPRÓBÁLJA KI- 
OLTANI AZ ÉLETÜKET. Mégis oly 
kevés a róluk szóló tartalom a video- 
játékos világban, vagy ha akad is, ak- 
kor az olyan, mint Uwe Boll tetszőle- 
ges alkotása: jobb lett volna, ha soha 
nem készül el. Ennek ellenére vannak, 
akik úgy gondolják, előfordul fantázia 
a fotelbarbárkodásban, főleg akkor, ha 
a körítést MMORPG-be oltják, némi vi- 
dám nudizmussal karöltve. 


A Funcom melósai úgy látták jónak, ha 
olyan online kalandozást alkotnak, ami 
nem merül ki egymás csépelésében és 
Dagobert bácsi módjára úszkálásban 
a tapasztalati pontokban, ezért tele- 
tömték terméküket tartalommal. Nagy 
kár, hogy a játék jelenlegi állapotában 
az ígéretek jelentős részét nincs lehe- 
tőség megtapasztalni, de erről majd 
később, most inkább nézzük, milyen is 
a világ a homoktfútta barbárvidéken. 
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A megfelelő szerszámok elkészítésévi 
:zkönnyebben boldogulunk íz 


s.) "NPC-ket foglyul ejtve akár kő 
szolgáink is lehetnek Tt 


el 5 


Kezdjük azzal, hogy rögvest a sztori elején ki- 
választhatjuk, női avagy férfi karakterrel kí- 
vánjuk-e túlélni a játékot, és meg kell jegyezni, 
hogy valamilyen fura oknál fogva a fejlesztők 
nagyon szép hölgyet alkottak. Bármilyen apró 
beavatkozást hajtsunk is végre a karakterge- 
neráláskor, az így létrehozott főszereplőnket 
öröm lesz nézni. (Főleg azért, mert nem fel- 
tétlenül visel ruhát, de erről is inkább néhány 
hasábbal odébb értekezzünk.) 

Sokkal fontosabb az, hogy a Conan Exiles egy 
ténylegesen túlélésre alapozó játék, amely- 

ben pillanatok alatt elhalálozhatunk azért, mert 
megtámadott valami NPC csúfság, vagy mert a 
többi játékos halálra vert. Éppen ezért eleve le- 
etőségünk van olyan szerverek között válasz- 
tani, amelyek egyértelműen arra inspirálnak, 
ogy mindenkit fejbe csapva a legjobbak le- 
gyünk, vagy éppen a többiekkel együttműködve 
inkább a környezet ellen küzdjünk. Sőt, még eze- 
ken belül is szakosodhatunk annak megfelelően, 
ogy mennyire szeretnénk vért ontani vagy in- 
kább a viszonylag békés fejlődésre koncentrál- 

i. De ezzel még mindig nincs vége, hiszen azt is 
meghatározhatjuk, hogy mely istenségnek hó- 
doljunk, így választhatjuk Setet, Yogot, Mitrát 
és Cromot - utóbbival kapcsolatban azt érde- 
nes a fejünkbe vésni, hogy ő toronymagasról 
tojik az emberekre, szóval valójában azért került 
be a játékba, hogy akik nem kívánnak hinni sem- 
miben, azok őt választhassák, és ebben az eset- 
ben nem kell embereket áldozniuk az oltáron. 
Merthogy a Conan Exiles ezt is lehetővé teszi, 
nint ahogyan sok minden mást is. 


Ki lehet jelenteni, hogy a Conan Exiles egyfaj- 
ta lekerekített Minecraft, hiszen folyamatosan 
létrehozunk valamit a craftrendszer segítsé- 
gével, ami bár elsőre talán bonyolultnak tűnik, 
valójában nem az. Arról van szó ugyanis, hogy 
minden egyes dolog előállítása meghatáro- 
zott erőforrásokat igényel, így például a leg- 
egyszerűbb csákányt néhány kődarabból és 
faágból tudjuk létrehozni, ám annak érdeké- 
ben, hogy mindez valóban így legyen, a játék 
konkrétan jelzi az inventoryban, hogy miből 
mennyi kell. Ha már van csákányunk, köny- 
nyebben tudunk követ törni, és elkészíthetjük 
első kőbaltánkat is. Ezzel lazán kivághatjuk az 
utunkba kerülő pálmafákat, hogy aztán egy- 
szerű házakat készítsünk, amelyekben ágyat 
elhelyezve el tudjuk menteni aktuális pozíci- 
ónkat, és egy esetleges elhalálozáskor nem a 
sivatag másik végében fogunk respawnolni. 
Hogy a környezetben található dolgokból mit 
tudunk készíteni, az az elsajátított tudástól 
függ; ezek valamilyen szinten egymásra épül- 
nek, és pontokért tudjuk feloldani őket. Ebben 
a világban azonban mindenért XP jár, még a 
gyaloglásért és a futásért is, szóval nem olyan 
nehéz összegyűjteni néhány fejlődésre szánt 
pontocskát. Hacsak már azelőtt agyon nem 
vernek, hogy egyáltalán egy átkozott szalma- 
kosarat meg tudnánk fonni. 


Tény, hogy a Funcom célja a túlélésre opti- 
malizált játékmenet, és ez szépen vissza is 


A sivatag lehetne szebb, de 
! ne feledjük, ez csak béta 


köszön a játékban, hiszen a sivatag- 
ban szomjan és éhen halhatunk; de 
na mégsem, akkor jön valami csúnya 
PC, ami egyértelműen az életünk- 
e pályázik; és ha őt is sikerül kiiktat- 
ni, akkor még mindig ott van a szerve- 
en bóklászó tucatnyi másik játékos, 
akik csak arra várnak, hogy beszakít- 
sák a koponyánkat. Ezt előzhetjük meg 
azzal, ha eleinte messziről kerüljük a 
umán szénalapú életformákat, illet- 
ve ügyes taktikával igyekszünk túlél- 
ni, hogy aztán minél hatásosabb fegy- 
vereket és vérteket készítsünk, miköz- 
ben néhány négyzetméteres kunyhónk 
szépen lassan egyre nagyobbra duz- 


külvilágban minden, ami mozog, a ha- 
álunkat akarja. 


ivel rogyásig van a net vonatkozó 
YouTube-videókkal, Coub-loopokkal, 
Twitter-bejegyzésekkel, bármennyi- 
e is ellene vagyunk a modern világot 


zad (de inkább hagyjuk a politikát). So- 
sem szabad azonban felednünk, hogy a 


Ami mozog, és helyet tud változtatni, az 
biztos, hogy a vérünket akarja ontani 


megrontó, fiatalok életét tönkre té- 
vő, serdülőket szexuális tévútra terelő 
meztelenkedés, sajnos írnunk kell ró- 
la. Már csak azért is, mert már a játék 
elején szembesülünk azzal, ami egyéb- 
ként a világ legtermészetesebb dolga, 
hogy az emberi test alapértelmezés- 
ben pucér. Ezt szívta meg az a szeren- 


csétlen motoros is, akitől a Terminator 


elvette a ruháját, holott igazából ro- 
bot volt. A Conan Exilesben minden- 
esetre mezítelenre vetkőztethetjük 
karaktereinket, és ha ezzel megva- 
gyunk, női szereplő esetében megha- 
tározhatjuk mellméretét (az aprócs- 
ka spánielfültől a hatalmas, ízlésesen 
telt idomokig), míg férfinél a pénisz 
kör- és hosszméretét (a Dávid-szobor- 
féle mikrofütyitől a királykobráig). En- 
nek következtében aztán játék közben 
számtalanszor találkozhatunk hetyke 


mellbimbókkal és pajkosan libegő hím- 


tagokkal, valamint a hozzájuk tartozó 
mogyorókkal, ami olykor vicces, más- 


kor kissé értelmezhetetlen, de minden- 


képpen korhatáros. 


Habár a játék alapötlete és talán még 
a kivitelezés is egész jó, bőven akad- 
nak idegesítő dolgok. Egyrészt talán 
valamivel szebb kinézetet is ki lehe- 
tett volna passzírozni a sivatagi kör- 
nyezetből, de mondjuk azt, hogy ez 
még csak béta, és majd lesz jobb is. 
Tudjuk be azt is a félkész állapotnak, 
hogy komoly lagok tapasztalhatók 

a szervereken, illetve néha a nyers- 
anyaggyűjtéskor nem számol a já- 
ték. Ellenben a túlélés kicsit mace- 
rás, mert úgy vettük észre, hogy a 
gamerek mindannyian az oázis kör- 
nyékén gyűlnek össze, és ha pucér 
seggel betévedünk közéjük egy szá 
ököllel, akkor az esetek 90 százaléká- 
ban pillanatok alatt agyonvernek, oszt 
csá. Mindenesetre ez csupán munka- 
közi állapot, és ha ügyesek vagyunk, 
idővel valóban túlélünk, és onnantól 
viszonylag szórakoztató a dolog. Van 
még tehát mit javítani, és semmi sincs 
eldőlve. 
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Alapszabály: pusztakezes harcban 
mindig legyen nálunk fegyver 


:Fejlett biztonsági rendszerek. 
: segítik ahatóságok munkáját 


í"Neki összejött az élet. B 


OMOKDŰNÉK KÖZÖTT KÓ- 
Ives VÁNDORKÉNT SZOM- 

JAZZUK A FRISS ÖTLETEKKEL, 
SAJÁTOS VIZUÁLIS ÁBRÁZOLÁS- 
MÓDDAL, ESETLEG SOHA NEM LÁ- 
TOTT MEGOLDÁSOKKAL ELŐRUKKO- 
LÓ JÁTÉKOKAT. Nincs is mit csodálkozni 
azon, hogy a tavalyi E3-on egy indie pro- 
jekt lényegesen hangosabb ovációt váltott 
ki a közönségből, mint a Call of Duty soka- 
dik része. A szóban forgó alkotás ugyanis, 
a We Happy Few első ránézésre a szemünk 
láttára testet öltő, kézzel fogható vágy- 
álom, amelyben Burgess (és Kubrik) Me- 
chanikus narancsa keveredik a Bioshockkal. 
Mindenki tudni szeretett volna erről a külö- 
nös orwelli disztópiáról, amelyben fehérre 
mázolt képű britek élnek retrofuturisztikus 
kulisszák között, nyugtalanító vigyorba 
merevedett szájjal. 


A Compulsion Games alkotásában a tör- 
ténelem a második világháború idején 
bekövetkezett fordulattal vált el a mi va- 
lóságunktól és vett teljesen új irányt. Hit- 
lertől és náci csatlósaitól megszabadul- 
va Németország győzelmet győzelemre 
halmozott, még Nagy-Britanniát is si- 
került elfoglalnia. Az még nem világos, 


hogy Wellington Wells kitalált városkájá- 
nak lakossága mit követett el a megszál- 
lás idején, de a jelek szerint képtelenek 
voltak együtt élni szégyenükkel és bűn- 
tudatukkal, inkább egy szintetikus drog- 
hoz folyamodtak. Joy hatása alatt ha- 
tártalan öröm és boldogság önti el őket, 
és megfeledkeznek a legszörnyűbb élmé- 
nyeikről is. 
Egészen 1964. október 9-ig Arthur 
Hasting is egy volt az úgynevezett 
wellie-k közül. Semmitől sem zavartat- 

va végezte munkáját, figyelmesen átol- 
vasta a csőpostán érkezett újságcikke- 
ket, és gondolkodás nélkül cenzúrázta a 
negatív hangvételű írásokat. Csak azokat 
hagyta jóvá, amelyek valamilyen örömte- 
li eseményről számoltak be. Ezen a végze- 
tes napon azonban egy régi történet ke- 
rül a szeme elé, amely felszínre hozza az 
öccsével kapcsolatos fájdalmas emléke- 
ket. Arthur választás elé kerül: bevesz egy 
újabb pirulát, véget vetve a kínnak és a já- 
téknak, vagy lesöpri a szert az asztalról, 
és végre kinyitja a szemét. Apránként rá- 
ébred, hogy semmi sincs rendben a mun- 
kahelye körül, s bár igyekszik úgy ten- 

ni, mintha továbbra is boldog tudatlan- 
ságban élne, a többieknek feltűnik, hogy 
rendellenesen viselkedik. Amikor a sze- 
me láttára falják fel kollégái egy patkány 


HAPPY FEW 


aradványait, amit ők édességgel tömött 
papírmaséfigurának, azaz pifiatának hisz- 
ek, képtelen tovább fenntartani az ál- 
cát. Megpróbál elmenekülni, de nem jut 
tovább a csatornánál, ahol pár bobby gu- 
nibotos kezelésben részesíti, aztán ma- 
gára hagyja. 
Az előbbi, gondosan megkomponált jele- 
et könnyedén tévútra vezetheti a gyanút- 
lan felhasználót, mivel a We Happy Few- 
ban túlsúlyban vannak a túlélőjátékok 
elengedhetetlen részét képező mechaniz- 
musok, mint a gyűjtögetés és a craftolás. 
Ha valaki nem vette a fáradságot, hogy 
utánaolvasson a tudnivalóknak, felkeres- 
se annak hivatalos oldalát, átböngész- 

sze a Kickstarter-kampányban leírtakat 
vagy akár csak egy pillantást vessen a já- 
ték adatlapjára, mielőtt rábökött volna a 
vásárlás gombra, bizony kellemetlen meg- 
lepetés érhette. 


Amikor ugyanis első alkalommal óvakod- 
tam ki Arthurral a csatornából Welling- 
ton Wells egy lepukkant kerületébe, csupa 
drogfogyasztást elutasító, ám az elvonási 
tünetek miatt kiszámíthatatlanul viselkedő 
downer vett körül. Mielőtt azonban barát- 
ságot köthettem volna bármelyikükkel is, 
sipákolni kezdett a rendszer, hogy éhes va- 


:Ha rajta kapnak a wellie-k, amikor rosszban sántikálunk, 
:rendőrt hívnak, de sokszor maguk is beszállnak a bunyóba 


A WE HAPPY FEW ELSŐ RÁNÉZÉSRE A 
SZEMÜNK LÁTTÁRA TESTET ÖLTŐ, KÉZZEL 
FOGHATÓ VAGYALOM, AMELYBEN BURGESS 
(ÉS KUBRIK) MECHANIKUS NARANCSA 
KEVEREDIK A BIOSHOCKKAL 


gyok, szomjazom, meg egyébként is ideje vol- 

na ágyba bújnom. A hozzám hasonló rutinta- A fejlesztők tavaly nyáron még úgy számol- 
lan laikus ezen a ponton jó eséllyel kapitulált, tak, hogy ez év folyamán késznek nyilvánít- 
és visszakövetelte a pénzét, esélyt sem ad- hatják a játékot, és egyelőre jól haladnak. A 
va magának arra, hogy megismerkedjen te- végső változatban öt szigetet barangolhatunk 
szem azt a harcrendszerrel, amelynek alapját majd be három játszható karakter valamelyi- 


a staminamenedzsment képezi. Minden ütés két irányítva. Már most három területen bók- 
vagy sikeres blokkolás staminát fogyaszt, ne- ászhatunk, a legyártható eszközök java, vala- 
künk pedig arra kell vigyáznunk, hogy sose mint a küldetések egy jelentős hányada pedig 
fullasszuk ki teljesen Arthurt, máskülönben szintén elérhető. Karaktert viszont még nem 


bucira verik rosszakarói. Az idejekorán távozó választhatunk, és arról sincs elképzelésünk, 
játékos arról is csak közvetett úton értesült hogy mi mindent tartogathat még számunkra 
volna, hogy a városka kerületei proceduráli- a cselekmény a mindössze néhány perces nyi- 
san generáltak, azaz minden újrakezdés alkal- —  tányon felül. Kiderül-e a nagy titok, csak el- 
mával a megszokott környezet, de más tele- futhatunk, vagy akár meg is dönthetjük az el- 
pülésszerkezet vár ránk. nyomó rezsimet? 
Mindenesetre a csapat is érezhette, hogy Márpedig a történet kiemelten fontos ele- 
kissé elvetette a sulykot, mert az első na- me kell hogy legyen a játéknak, ellenke- 
gyobb frissítésben a tűzoltó jellegű hibaja- ző esetben fel sem merült volna a készítők- 
vítások mellett kísérletet tett a játékegyen- ben, hogy alkotásuk másképp is működhet, 


súly javítására, sikerrel. Ráadásul nem elé- mint ahogy azt eredetileg megálmodták. 
gedtek meg a karakter fenntartási költsége Nyilvánvalóan felismerték, hogy számos 
vagy a craftrendszer finomhangolásával, ha- olyan játékos érdeklődik a We Happy Few 


nem a túlélőjátékoktól idegenkedő felhaszná- 
lók számára is fogyaszthatóvá akarják ten- 

ni a Wellington Wells-i kirándulást. Dicsére- 
tes módon rendszeresen beszámolnak arról, 
niként halad a fejlesztés, melyik játékmecha- 
nikát dolgozzák át és miért, ezáltal betekin- 
tést kínálnak a folyamatokba a téma iránt ér- 
deklődőknek. 


iránt, akiknek csak nyűgöt jelentene, ameny- 
nyiben karakterük állandó törődést igényel- 
ne. Nekik találták ki a Birdwatcher játékmó- 
dot, amelyből ígéretük szerint kigyomlálják 
majd azokat a zavaró elemeket, amelyek- 

ől úgy gondolják, hogy a kötetlen felfedezés 
és a könnyed kikapcsolódást nyújtó élmény 
kerékkötői lehetnek. Az említett nehézségi 


e] 


JACK BÁCSI 
MINDENT 


LÁT 


A We Happy Few megol- 
datlan rejtélyeinek egyike 
Uncle Jack karaktere. 
Minden tévékészülékben 
őt látni, az összes rádióból 
ő szól hozzánk, és akkor 

is fel-felbukkan, ha épp 
összetűzésbe kerülünk a 
lakosokkal. 


Jobb környékeken a: 60-as éveket § 
§ Hi idézi a lakberendezés s 


szintet (megjegyzem, a srácok követ- 
kezetesen kerülik ezt a kifejezést) vá- 


lasztva szinte biztos, hogy nem kell 
többé etetnünk, itatnunk és rendsze- 


res időközönként aludni küldenünk 


hősünket, és az ökölpárbajokban is 


nekünk áll majd a zászló, ám annak 


Ké 


ek 


már nem látom o 
készítést kivegyé 


igénye, miközben 
artósan haszná 
ovábbi játéki 
csét próbálhatun 
imális eg 
dezéshez 
játékelem 
ít bennü 
is elvárásokat. El 


ák is örö 
ha megfejelik pe 


üket 


yensúly 


ek közö 
ket, ám 


kát, hogy az eszköz- 
k a játékból. Bőven 
elég, ha csökken a gyártás alapanyag- 
az elkészült tárgyak 
hatóak maradnak. 
módban is szeren- 

k majd. A Downer op- 
a törekszik a felfe- 
és a túléléshez kapcsolódó 

t, azaz kihívás elé ál- 
nem támaszt irreá- 
entétben a Vigilante 
szinttel, amely egyértelműen azért ke- 
rül be a játékba, hogy a mazochis- 

jék benne, hát még 
rmadeath opcióval is. 


Jobb híján egyelőre a két szélsőség kö- 
zé beékelt játéki 


hogy őszinte legye 
hogy megszabad 
zavaró tényezőktől, 
akkora örömet a 
Zeg ha kéznél vo 


óddal barátkozom, de 
k, alig várom már, 
hassak az engem 


mert így nem okoz 
e Happy Few. Bez- 


na egy joy-tabletta! 
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OST, HOGY SZINTE MIN- 
[641] DEN JÁTÉKMOTOR IN- 

GYENESEN HASZNÁLHA- 
TÓ, ÉS EGYSZERŰBB SZOFTVERE- 
KET KOMOLYABB PROGRAMOZÓI 
TUDÁS NÉLKÜL IS ÖSSZE LEHET 
RAKNI, AZ INDIE JÁTÉKOK PIA- 
CA VIRÁGZIK. Persze nem jöhet ösz- 
sze mindenkinek a siker - az ötvene- 
dik ,olyan, mint az XY, csak űrlények- 
kel/kecskékkel/fegyverekkel/fegyverek 
nélkül" játékra alig néhányan kapják 
fel a fejüket. A legtöbb, független fej- 
lesztőtől származó cím a süllyesztőben 
végzi, néhányból bundle-töltelék lesz, 
de bőven akad olyan is, amelyik egye- 
di, minőségi, és hiába készült kis költ- 
ségvetésből, akár több száz órányi szó- 
rakozást vagy legalább egyszeri, de 
maradandó élményt kínálhat. A The 
Behemoth játékai inkább a hosszú, tar- 
talmas kikapcsolódásról szólnak: ha az 
első, az Alien Hominid nem is, a Castle 
Crashers és a Battleblock Theatre a 
mai napig előkerül baráti összejövete- 
leken (vagy PlayIT nagyszínpadokon), 
és órákig megy a kooperatív vagy kom- 
petitív harc. A Pit People más, de biz- 
tos, hogy ezt is sokáig fogjuk még em- 
legetni. 


LE 


A csapat mindig is jó volt abban, hogy 
egy bejáratott műfajt feldobjon, negye- 
dik játékában is így tett. A Pit People 

egy körökre osztott, stratégiai szerepjá- 
ték, amelyben összeállítunk egy legfeljebb 
hat harcos alkotta sereget majd ezt neki- 
eresztjük vagy a gép, vagy más játékosok 
alakulatainak. Mindenkinek más a szere- 
pe, és ezt egyeseknél (ahogy a korai hoz- 
záférésű változat alapján láttam, zömmel 
az emberi faj képviselőinél) az határozza 
meg, hogy milyen fegyvereket, felszerelé- 
seket adunk nekik, másoknál viszont nem 
tudjuk módosítani. Gluten, a sütemény 
például csak gyógyítani tud (úgy, hogy 
egy kanállal ledobálja magáról a díszí- 
tést, és ezzel a saját élete is csökken), de 
Yosefből, aki eleinte baltákat hajít, csinál- 
hatunk közelharci támadót vagy pajzsos 
tankot is. A főhős, Horatio mellé három 
karakter mindenképp csatlakozik, a többi- 
eket pedig úgy vehetjük fel, ha egy csatá- 
ban csak egy ellenfél marad, és őt nem le- 
kaszaboljuk, hanem hálóvetős csapatta- 
gunkkal befogjuk. Ezzel lényegében bárkit 
az oldalunkra állíthatunk, vagy kimenthet- 
jük magunkat egy összecsapásból, ha úgy 
látjuk, valamelyik karakterünk már nem 
élne túl egy újabb ütést. 


Nem kell megijedni, ha "sok ellenféllel nézünk 
szembe - néha nem kell mindenkivel megküzdeni 


Pipistrella hercegnő a buzogányával 
hatékony a sisakos ellenfelekkel szemben 


A játékban van ugyan sztori, de jelenleg 
csak egy nagyon kis szeletét ismerhetjük 
meg. Úgy kezdődik, hogy egy hatalmas 
űrmedve belecsapódik a földbe, és ez ká- 
oszt okoz. A The Behemoth abszurd hu- 
morát mindig is imádtuk, és szellemes- 
ségből most is jut elég. Kevés az olyan já- 
ték, amelyikben a narrátor a főszereplő 
halálát kívánja, beszólogat neki, vagy épp 
(látszólag) teljesen haszontalanul bármi- 
kor megnyomhatunk egy gombot, és a vi- 
lágtérképen barangolás közben a szeke- 
rünket húzó állatot kalács kiengedésére 
kényszeríthetjük (tipp: nem egészen ka- 
lács az). A csapat emellett szabadon ke- 
zeli azt is, mi fér bele egy unikornisokkal 
és más, mágikus lényekkel teli, első ráné- 
zésre a fantasy klasszikus, általánosság- 
ban véve elfogadott korlátai között ma- 
radó világba: az például, hogy pajzsként 
egy iratszekrényt használunk, vagy ka- 
rakterünkre inget és nyakkendőt adunk, 
ugyanúgy rendben van, mint hogy egy 
fából készült karddal vagy hot dogok- 

kal próbálunk érvényesülni. Nem szab- 
tak gátat maguknak, és a Pit People et- 
től is különleges. A legtöbb, egy kategó- 
riába tartozó felszerelés egyébként nem 
változtat például a sebzés vagy a véde- 
lem mértékén, csak rajtunk múlik, melyi- 
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AZ, HOGY PAJZSKÉNT EGY 
IRATSZEKRÉNYT HASZNÁLUNK, 
VAGY KARAKTERÜNKRE INGET ÉS 
NYAKKENDŐT ADUNK UGYANUGY 
RENDBEN VAN, MINT HOGY EGY 
FÁBÓL KÉSZÜLT KARDDAL VAGY 
HOT DOGOKKAL PRÓBÁLUNK 
ÉRVÉNYESÜLNI 


Ha visszatérünk bázisunkra, —A Tito 
mindenféle jutalmakat kaphatunk 
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UpCAKT 


NSZ 
4 Lee har 
A BELICIOUS LITTLE HEALER. WHEN 
THry FLING FROSTING THEY ART ACTUALLYy 
SACRIFICING THEIR OWN HEALTH. 


lan Moreno produkciós koordinátor, The 


Behemoth: 


ket szeretnénk harcosunkon látni, ugyanak- 
kor bizonyos cuccokkal módosíthatjuk akár 
azt is, hogy milyen távolságot tudjon meg- 
tenni egy körben. 

A világ szabadon bejárható, kalandozáskor 
nincsenek körök, nincs megszabva, meddig 
mehetünk. Érdemes az egészet felfedezni, 
elrejtett tennivalók is várnak a bázison fel- 
vehető missziók mellett. Külön plusz pont jár 
azért, hogy a csaták elkerülhetők, elég be- 
lelőni egy rakétát az utunkat álló fickóba. A 
terület változatos, mindenfelé más és más 
figurákkal találkozhatunk. 


A játék kegyes a kezdőkhöz, mindent szépen, 
lassan és érthetően megtanít. A harc sem 
nehéz: kiválasztjuk, kit akarunk mozgatni, 
megszabjuk, hová lépjen, és kész is, minden 
más automatikusan történik. Ennek megvan 
az a hátránya, hogy a célpontokat sem jelöl- 
hetjük ki; ha egy harcosunk közelében ketten 
vagy többen vannak, véletlenszerűen dön- 

ti el, kit támad meg, és gyógyítónk sem min- 
dig azt kezeli, akinek a legnagyobb szüksége 
volna rá. Egyes karakterek mást tesznek, ha 
egy, és mást, ha két mező távolságra vannak 
a célponttól. Yosef például baltájával távol- 
ról megdobja, és ezzel megszédítheti az el- 
lenfelet, közelről pedig mindig támad. 


Gyönyörű füzetrajzokból tudhatjuk 
meg, melyik kaszt mire képes 


Egyelőre nem látom, a játék hogyan teszi iz- 
galmasabbá az összecsapásokat a haladók 
számára azon túl, hogy szívósabb és erő- 
sebb ellenfeleket ad. Bár a sztoriból tényleg 
kevés jutott az általam kipróbált előzetes 
verzióba (apróbb mellékküldetéseket láttam 
csak): a néhány, játékkal töltött óra alatt 
nem éreztem úgy, hogy bármi mást át kelle- 
ne gondolnom azon túl, hogy a támogató ka- 
raktereket hátra küldöm, a pajzsosat meg 
előre. Nem mondom, hogy nem volt szóra- 
koztató, de az lehet, hogy túl könnyűnek ta- 
lálja, aki jó néhány évnyi Heroes of Might 
and Magicet letolt már. A játékterek válto- 
zatossága emel valamelyest az élményen: 
néhol figyelnünk kell arra is, hogy ne lépjünk 
tüskékbe, elkerüljük a lángokat, vagy kiáll- 
junk a zuhanó rakéta alól. Egyes guestek so0- 
rán elég csak egyvalakit elintézni (azt, akit 
egy jól látható, piros célkereszt jelöl), és tá- 
vozhatunk a harcból, vagy folytathatjuk is, 
ha azt szeretnénk. Aki nagyon meg akarja 
könnyíteni a dolgát, bekapcsolhatja az Auto 
Battlert, és a csaták maguktól lezajlanak. 


A Pit People-t kooperatívan és kompetitíven 
is játszhatjuk. Előbbi lokálisan is működik: 
egy gépen két játékos kalandozhat, mindket- 
ten saját csapattal - mint mindig, most is 
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Bár a Pit People hivata- 
losan nem folytatása a 
Battleblock Theaternek, a 
két játék összekapcsoló- 
dik. Utóbbiban a stáblista 
után lejátszódott egy 
jelenet, amelyben egy 
zöld sugár kilő az űrbe, és 
eltalál egy űrmedvét. Mint 
az intróból megtudjuk, 

ez csapódik bele abba a 
bolygóba, amelyen a Pit 
People játszódik. 
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agy móka. A kompetitív módról vi- 
szont egyelőre nem tudom ezt elmon- 
dani. A főhadiszálláson található aré- 
ában Iv1 vagy 2v2 harcokat vív- 
atunk, viszont a matchmakingnek 
egyelőre vannak problémái. Egyrészt 
többször, egymás után is ugyanah- 

oz a passzív játékoshoz dobott be, 
aki valószínűleg elment valami mást 
csinálni, miközben ellenfélre várt, én 
pedig nem tudtam annyira türelmes 
lenni, amennyire kellett volna, majd 
miután végre találtam egy másik el- 
lenfelet, kiderült, hogy sok szinttel fe- 
lettem van, és gyakorlatilag esélyem 
sem volt ellene. Remélhetőleg idővel 
megtelnek a szerverek. 

Bár még nincs kész, már most is lát- 
ni, mi lesz a Pit People-ből. Aki bírja a 
The Behemoth fura humorát, ebben 
sem fog csalódni, és senki ne riad- 
jon meg, ha nem játszott még körök- 
re osztott stratégia-RPG-vel, vagy ko- 
rábbi tapasztalatai miatt nem fek- 
szik neki a műfaj. Jelenleg azt érzem, 
hogy a PvE-tartalom miatt lesz érde- 
mes belevágni, nem pedig a PvP mi- 
att, de előbbi elég ahhoz, hogy ne le- 
gyen hiányérzetünk. 
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j Véletlenszerűen generált események is vannak, amelyek hol 


Mindhárom szimpatikus úriember ] negatív, hol pozitív bónuszokat adnak egy bizonyos időre 


legalábbis az egyik ember 


ú OHA A SEGA MEGVETTE A tenie a stúdiónak saját univerzumát, és to- lönféle küldetéseket (elsősorban olyanokat, 
pe ENDLESS JÁTÉKOK KIADÁ- vábbfejlődnie az első részhez képest. amelyek előrébb viszik a történetet, tehát 
SÁNAK JOGÁT, NEM TERVEZ nem csak úgy röpködünk ész nélkül a gala- 
BELESZÓLNI, MIKÉNT FEJLESSZE xisban), mindezek mellett pedig a politika 
AZOKAT AZ AMPLITUDE STUDIOS. Amikor megkaptam a hozzáférést a já- alakulására is oda kell figyelnünk. Ajánla- 
Eddigi filozófiáját követve a stúdió to- ték early access változatához, még csak tos hamar felfedezni minél nagyobb terüle- 
vábbra is nagy hangsúlyt fektet a játéko- négy frakció létezett a tervezett nyolcból; tet, és sok-sok nyersanyagot gyűjteni. 
sok visszajelzéseire és ötleteire, sőt egy ezek az első részből már ismert sophonok, Ahogy a bolygók kolonizációja, úgy az 
külön honlapot is létrehoztak, amelyen a craverek (sóvárgók), illetve az új lumerikés alapanyagok begyűjtése is frakciótól füg- 
nagyérdemű megoszthatja ötleteit a fej- vodyanik. Pár nappal később érkezett egy gően változhat. Érdemes figyelembe venni 
lesztőkkel. Olyannyira komolyan foglal- nagy patch és vele a United Empire frakció, az adott faj politikai ideológiáját is, mert 
koznak a felhasználókkal, hogy nem egy- később pedig az egyik legérdekesebb faj, plusz bónuszokat adnak. Például a sophon 
szerűen figyelembe veszik a visszajelzé- a horatiók. Várható tehát még két további a tudományokra és kutatásokra fókuszáló 
seiket, hanem egy-egy ötletet akáregyaz népcsoport érkezése, de bőven elég egyelő- — nép, velük érdemes tehát minél gyorsab- 
egyben beemelnek a játékba. Erre kiváló re a meglévőkre fókuszálni. Bármelyiküket ban fejleszteni technológiánkat: ha első- 
példa az Endless Legend egyik játszható választjuk is, a kezdet mindegyikkel ugyan- . ként fedeznek fel valamit, azért bónuszt 
frakciója, a Cultist, amelyet teljes egészé- az. Egy, már meglévő naprendszerben az kapnak. 
ben egy játékos gondolt ki. anyabolygóról indulunk, innen fogjuk beke- Galaxisunkban elég sok naprendszer ta- 
Az első epizód az egyik legjobb űrstratégia, —— belezni az egész galaxist, és ez a feladatjó- — lálható, már csak ezért is érdemes gyor- 
amivel valaha játszottam, ezért hatalmas val nehezebb, mint gondolnánk. A különbö- san felkutatni az egészet, és lecsapni a jó 
elvárásokkal kezdtem neki a második rész- ző frakciók nagyon eltérő játékstílust kö- yersanyagokkal rendelkező naprendsze- 
ek. Az Endless játékok egyik legnagyobb vetelnek meg, ez már ismeretes a korábbi rekre és planétákra. Ha felfedezünk egy új 
erőssége a részletesen kidolgozott világ, és játékokból. Igyekeztem az újak közül minél aprendszert, minden, benne lévő bolygót 
mivel ugyanabban a kitalált univerzumban többet kipróbálni. külön megmutat nekünk a játék, és az ösz- 
játszódnak, egyes pontokon össze is kap- A vodyani egy erősen spirituális, de harci- szes releváns adatot közli velünk felderítő- 
csolódnak. Az Endless Space 2-ben példá- as nép, akik az általuk istenekként tisztelt ajónk. Kolonizálni továbbra is settler egy- 
I meglelhetjük az egyik naprendszerben endless faj segítségével menekültek meg, ségekkel lehetséges, de a nagy távolságok 
Aurigát - az Endless Legend helyszínét -, jelenlegi céljuk pedig, hogy maguk is iste- niatt mindig legyen készen legalább egy 
amely jelenleg egy nagy, fagyott planéta. nekké váljanak. A klasszikus terjeszkedés darab, hogy minél hamarabb megkaparint- 
zgalmas felfedezni, hogyan sikerült kibőví- . és bolygómenedzselés mellett kapunk kü- assuk az adott rendszert. 
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Így nézett ki az eredeti technológiai felület, ahol fejleszteni tudtunk. És ilyen az új, a patch után. Szerintem nem néz ki 
:Sok játékos szerint átláthatatlan volt, és nem egyértelmű ENNE -olyan jól, mint az első, de talán átláthatóbb ! 


Ez csak egy kis felderítőhajó, 
a csatahajó kicsivel nagyobb 


Romain de Waubert de Genlis társszerző és 
kreatív rendező, Amplitude Studios: 


A United Empire (Egyesült Birodalom) ebben kolonizáló hajóra, egyszerű felderítővel is meg gón. A stratégiai nyersanyagok: titán, 
a világban az emberi fajé. Aki megnézi azerről tudnak venni egy egész bolygót, és akár ké- hyperium, adamantium, antianyag, 
szóló bemutatóvideót, biztosan az fog eszébe sőbb el is adhatják azt. a 6 ús orichalcix és guadrinix. Ezeket meg- 
jutni, ami nekem: mintha Kína, a volt Szovjet- KESZITSUNK találhatjuk küldetések teljesítése után 
inió államai és Eszak-Korea egyesültek volna. mm vagy bolygókat átkutatva, de állandó 
Ez a frakció elsősorban a termelésre és amun- Roppant részletesre sikerült a játékmenet, de EGYUTT forrásra is lelhetünk belőlük. Az egyik 
kaerőre fókuszál, főleg befolyásukat használ- épp ezért bonyolult is. Ez sokak kedvét el fog- JATEKOT legfontosabb anyag még mindig a por. 
va tudnak technológiákat venni; nem éppen a ja venni, mert egy idő után egyszerűen túl sok Az Amplitude csapata Ez a különleges, mindent átható anyag 
tudományokban nagyra törő népség. Ellenben a bolygó és túl nagy a naprendszer, amit fel- nem egyszerűen egy az Endless játékokban fontos szere- 
ha sikerül megvenni különböző technológiákat, —— ügyelnünk kell. Azért nem vagyunk teljesen e-mail-címet dobott oda pet játszik. Olyasmi, mint az arany; fi- 
azok kitermelése és felhasználása sokkal haté- agunkra hagyva: mint a többi Endless já- a játékosoknak, hogy zetőeszköz, de egyes népek, például a 
konyabban működik, mint más fajoknál. ékban, itt is kiképezhetünk hősöket magunk azon osszák meg velükaz — vodyanik energiaforrásnak és valami- 
A horatio nép politikai berendezkedése a mellé. Őket kinevezhetjük flottánk élére, vagy IGA mene get yen spirituális erőnek tekintik. 
A onlapot készítettek ebből 

vodyanikhoz hasonlóan vallási alapú, ám elté- ájuk bízhatjuk bolygók kormányzását. Min- a célból. A GamesZGether inden részletessége ellenére az 

ően a többi csoporttól, ők mind egyetlen em- — den hős saját hajóval rendelkezik, ezeket pe- oldalon a játékosok egy- Endless Space 2-re még ráfér a munka. 
ber, Horatio klónjai. A faj története szerint dig tovább lehet fejleszteni, amire szükség is mással és a fejlesztőkkel Grafikája szebb, mint elődjéé, de ennél 
egy mérhetetlenül vagyonos ember elunva az esz. A hősöknek most is lehet különböző ké- is eszmét cserélhetnek. is többet vártam. A hajók nagyon szé- 
életét - no meg eltelve önnön tökéletességé- pességeket adni, szintet lépnek, így kapunk pen kidolgozottak, és a csatajelenetek is 
ől - elvonult, hogy saját bolygót keressen, egy minimális RPG jelleget a játékban. Nem- jól vannak meganimálva, de ha térkép- 
ahol rálelt az endless nép által hátrahagyott csak a hősök hajóját tudjuk fejleszteni, de a módban vagyunk, csupán hajóink szilu- 
klónozótechnológiára. E nép különlegessége, sima egységeket is; minden csak attól függ, ettjét látjuk, ami nemcsak csúnya, de ki- 
hogy bármilyen más civilizációt képes asszi- ilyen technológiák állnak rendelkezésünkre, ejezetten zavaró is. A technológiai fej- 
milálni, így erősítve saját magát. és mennyi stratégiai nyersanyagunk van. ődésfát újradolgozták, bár szerinter 
A craverek egy militarista nép, akiket az Az alapvető nyersanyagokon nem változtat- inkább rosszabb lett, még kevésbé át- 
endless civilizáció hozott létre; agresszívek, és ak a készítők: por, élelem, tudomány, ipar. átható. Ugyanakkor kíváncsian várom, 
em sokat konyítanak a tudományokhoz. A Amikor hajóink megvizsgálnak egy bolygót, merre sikerül még fejleszteni a játé- 
umerik maffiacsaládhoz hasonlító társadal- elsősorban ezeknek az alapvető források- kot, melyek lesznek a még meg nem je- 
mának gerincét négy vezető família alkotja; ak az értékeit mutatják meg. Külön kuta- ent fajok, és hova tudják még fokozni a 
igazi kereskedők és csempészek ők, nem meg- ás után megtudhatjuk, van-e valamilyen lu- nagyszerű narratívát. 

epő módon pacifisták. Nekik nincs szükségük  xus vagy stratégiai alapanyag az adott boly- 
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; : - d 2478) T JR új Lehetőleg ott kapjunk be sebzést, 
"A rakétákkal és a torpedókkal messzebbről is lövöldözhetünk, I j;ahol nincsenek fontos elemek 
:de persze nem mindig találunk célba 


: 
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Ahány térkép, annyi lehetőség. Miridenhol máshogy A lézerfegyverrel folyamatos célra ; HÉ 
vannak elrendezve a tereptárgyak és a fedezékek ; tartásra van szükség a sebzéshez , ? 


EGLEHETŐSEN KIJÓ- ket irányítunk, addig a Pixel Federation já- játékmenetbeli szerepe is van. A meccsek 
Mi ZANÍTÓ ÉLMÉNY FÉNY- ékában űrhajókkal kalandozunk a galaxis- során a bekapott találatok lerobbantanak 

SEBESSÉGGEL MEGÉR- ban, ráadásul nem is akármilyenekkel. Teljes egy-egy darabot a hajónkról, és egyáltalán 
KEZNI AZ ELLENSÉGES HAJÓK nértékben a játékos kezében van, hogy mi- nem mindegy, mit hagyunk el. Ha oldalra 
VONALA MÖGÉ, MAJD ÖNNÖN yen hajót épít magának. Adott néhány kiin- ettük a hajtóművünket, és onnan kapunk 
NAGYSZERŰSÉGEMBE VETETT, dulópontként használható hajótest, amelyek alálatot, jó eséllyel mozdulatlanul fogjuk 
ÁM UTÓBB ABSZOLÚT MEGALA- megadják galaktikus fegyverünk alapértéke- eltölteni a kör hátralévő részét. Ha viszont 
POZATLANNAK BIZONYULT HI- it, de azon kívül minden rajtunk múlik. Kivá- a hátsó traktusba szereltünk sugárhajtást, 
TEMNEK KÖSZÖNHETŐEN DARA- aszthatjuk a lövegek típusát, eldönthetjük, egy oldalról érkező bomba csak pár burko- 
BOKRA TÖRNI. Két dolgot jelzett a ogy azokból mennyit és hová helyezzünk, atdarabtól szabadít meg minket. Az épít- 
kezdeti bukás: egyrészt nem vagyok mennyi hajtóművet tegyünk a gépre, milyen kezéskor alaposan át kell gondolnunk, mit 
annyira jó pilóta, mint gondoltam, egyen a formája, vagy hogy hol helyezked- hol helyezünk el, mert minden döntésünk 
másrészt több időt kellene eltöltenem jenek el a szárnyai. A Galactic Junk League stratégiai jelentőséggel bír. Például a hajó 
a műhelyben. Hamar rá kellett jön- egy elképesztően részletes és szabad szer- tetején lévő lövegeinkkel érdemes az ellen- 
nöm, hogy nem mindegy, a test melyik kesztőt kínál álmaink csillagrombolójának fél vonalai alól támadni. A hajóépítés rend- 
részére szerelem a szemétből összera- megalkotásához, és ha nem tetszene, amit szere rengeteg taktikai lehetőséget nyújt, 
kott hajtóművet, és az is számít, miből összehoztunk, bármikor át is variálhatjuk. és ha ügyesek vagyunk, egy-egy meccs ki- 
építem meg gépem orrát. A Galactic Építhetünk biciklire hasonlító vadászgépet, menetele már a gépünk összeszerelésével 
Junk League nem bánt velem kesz- lebegő kalózhajót, de alkalmazhatunk akár eldőlhet a javunkra. Harc közben oda kell fi- 
tyűs kézzel, de minden vereséggel ta- filmekben látott dizájnokat is. Szeretnél egy gyelnünk a mozgásunkra, illetve hogy me- 
nított valami újat. X-szárnyúval cikázni az ellenfél fregattjai kö- — lyik oldalunkat tesszük támadhatóvá, mi- 

zött? Azt is lehet, ha elég bátor vagy hozzá. közben mi is tüzelünk. Ha szerencsénk van, 
Az alapokon kívül mindenről magunk dön- és jól használjuk képességeinket, pár koc- 

A Galactic Junk League hasonlít a tünk, így tényleg egyedi lesz az összes hajó. kánál többet sosem kell majd feláldoznunk 
manapság elterjedőben lévő harci gé- egy-egy párbajban. 


pes PvP vímekhez, amilyen a World of 

Tanks vagy a World of Warplanes. A 

nagy különbség az, hogy míg az em- A hajóépítés nemcsak egy szépen csoma- Kész a hajó, megvan a taktika, irány a csa- 
lített alkotásokban történelmi gépe- golt testreszabási lehetőség, hanemkomoly  tatér. A játék összesorsol minket négy másik 


A nagyobb hajók igazán 
látványosan csapnak össze 
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Destroyer Kiss Me Deadly X 
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MI DÖNTHETJÜK EL, MENNYI HAJTÓMŰVET 
TESZÜNK A GÉPRE, MILYEN LEGYEN A FORMÁJA 
VAGY HOGY HOL HELYEZKEDJENEK EL A SZARNYAI 


pilótával és öt ellenféllel, aztán bedob a lehető leggyorsabb szekeret rakjuk zét a hajódra költöd, akkor sem ag- 
az arénába, ahol öt percünk van kiik- össze, jól meg kell gondolnunk, hogy gathatsz rá 45 sugárvetőt, csak ha 
atni a lehető legtöbb ellenfelet. Csa- merre induljunk el a hajóval, és mit már eleget játszottál, és minden le- 
patunk az idő lejárta előtt is nyerhet, lépjünk. Megfontolt, okos játékot vár hetőséget megnyitottál - a rend- 
na előbb ér el húsz találatot, mint az el a program, és ha győzni akarunk, szer igazságos, ebből a szempont- 
ellenfél. A játékmenet a meccsek köz- úgy kell ismernünk gépünket, mint a ból senki sem fogja becsapva érezni 
ben nem sokban különbözik más űr- tenyerünket. magát. A játék egyelőre nyílt bé- 
ajós PvP-játékokétól. Van egy gom- ta fázisban tart, de már most ösz- 
bunk emelkedésre, egy süllyedésre, szejött egy erős csapat, akik komo- 
és a WASD-billentyűkkel fordulha- A játék ingyenesen játszható, de lyan megküzdenek az arénák min- 
unk. A manőverezés sebessége nagy- " a fejlesztők nem feledkeztek meg den centiméteréért. A Galactic Junk 
ban függ attól, hogy hova mennyi a ,pay 2 win" vagyis az erővásár- League sajátos hangulatával, na- 
ajtóművet raktunk, de az irányítás lás lehetőségéről. Kezdésnek fontos gyon érdekes testreszabási lehető- 
ikéntjét a hajók felépítése nem be- tisztázni, hogy a játékban mindent ségeivel és valóban kihívást jelentő 
folyásolja. (az összes fegyvermodult és hajtó- űrcsatáival próbálja felhívni magára 
A meccseket az egyes képességek művet) megvehetünk a meccsek s0- a kompetitív játékosok figyelmét. A 
dobják fel. Minden hajónak meg- rán nyert ,szemétből". Ez azt jelenti, — fejlesztőktől a jövőben még renge- 
van a maga speciális fegyverkész- hogy ellenfeleink nem lesznek szük- teg új térképet, játékmódot, közös- 
ete: a már-már szokásos hőkövető ségszerűen erősebbek csak azért, ségi funkciókat és grafikai fejlődést 
akéták mellett találunk példá- mert pénzt költöttek a játékra; fel- várhatunk, így érdemes nyomon kö- 
ul hiperhajtóművet is, ami egy pilla- gyorsíthatják ugyan fejlődésüket a vetni a frissítéseket. Valószínűleg 
nat alatt átrepít az aréna egyik vé- különböző boostokkal, de egyes lát- nem ez a cím lesz a következő csil- 
géből a másikba, nem is beszélve a ványelemeket leszámítva minden el- " lag az e-sport egén, de aki szereti a 
sebzést visszalövő páncélról, az ide- érhető az ingyenesen repülő pilóták sci-fi-filmek fura gépeit, és örömét 
iglenes gyorsításról vagy az EMP te- számára is. Ráadásul a játék szinte- leli az űrhajókkal babrálásban, élve- 
ületi sebzésről. Az ütközetek mind- zési rendszere gátolja, hogy túl ko- zettel fogja kiaknázni az űrszemét- 
, ezek ellenére viszonylag lassúak éski- rán, túl komoly gépeket rakhassunk ben rejlő lehetőségeket. 
mértek. Ha nem az volt a célunk, hogy össze, így ha a világ összes pén- 
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5I-A védelem már felállt. Ember 
. legyen a talpán, aki ezen átjut 


ae Lde 


z 


4 e 8 6 új P É Springfield 
"Ha tehetné, mindenki B s mM b 
:- mesterlövésszel játszana válág 


Thompson 


:Itt még a pisztolyok 8 si c :Itt még biztonságbán vagyunk, de azért ne j 
is halálosak : j : ugráljunk, nehogy elkapjon egy kósza golyó , A 20 


EMCSAK NEVÉBEN, HANEM JÁ- Ha a nagy rohangálásban nem végez ve- gyors ugrabugra stílushoz, és nyilvánvaló- 

TÉKMENETÉBEN IS AZ EGYKORI  lünk egy szívroham, akkor majd kifektet- vá válik, hogy a skillplafon bizony nagyon 

KLASSZIKUS DAY OF DEFEATET nek a vgolyók: a mesterlövészpuskákból és magasan van. 
IDÉZI A CIKK FŐSZEREPLŐJE, DE egyéb karabélyokból elég egyetlen találata Jelenleg csak két frakció, az amerikaiak és 
HOGY EZ JÓ VAGY ROSSZ DOLOG-E, kis lábujjunkba ahhoz, hogy azonnal padlót . a németek kerültek be a játékba, de a hi- 
AZ EGYELŐRE NEM EGYÉRTELMŰ. Tisz- ogjunk, de az automata fegyverekből sem vatalos megjelenésig ez további kettővel, 
tán látszik, hogy a fejlesztők nagyon konk- kell több három-négy tölténynél ahhoz, a britekkel és az oroszokkal bővül majd. 
rét elképzelésekkel vágtak bele a projektbe,a hogy az újjáéledésünket jelző visszaszám- Mindkét oldalon a már jól ismert karakter- 
fegyverkezelés, a mozgás és a pályák felépí- áló megjelenjen a képernyőn. A fegyverek osztályok közül válogathatunk: marksman, 
tése is nagyon különbözik attól, amit manap- ermészetesen hit scan alapon működnek, rifleman, assault, support, specialist, 
ság megszoktunk a lövöldéktől. Ezzel együtt vagyis nem kell megvárni, hogy odaérjen a shotgun, sniper, MG, rocket. Ezek száma 
a Days of Wamak megvannak a maga prob- golyó: ha valakire rárántottad a célkeresz- a legtöbb esetben limitált, így egy oldalon 
lémái, de hát arra való a korai hozzáférés, et, amikor meghúztad a ravaszt, akkor ne- legfeljebb két mesterlövész állhat, ami nyil- 
hogy ezeket ki lehessen gyomlálni. ki biztosan vége. ván az egyensúly szempontjából fontos. 

ielőtt rohannátok a bankkártyáért, egy 
dolgot fontos tisztázni: ez a játék nem egy 
A felcímben említett Unreal Tournament Call of Duty. A fegyverek akkorát rúgnak, Az Unreal Engine 4-es alapokra épülő Days 
természetesen nem azt jelenti, hogy a mint egy ló, és ha nem akarod a tár felét a of War egyáltalán nem csúnya, de azért 
tankelhárítókkal tudunk rocket jumpolni, napba lőni, akkor mindenképp szerezz be em is dobtam hátast tőle. A karaktermo- 
vagy hogy különböző power upokat szed- egy nagyméretű egérpadot. Minden fegy- dellek rendben vannak, de a növényzetez a 
etünk össze a pályán. A Driven Arts azon- . ver nagyon egyedi szórásmintával rendel- alakhoz és az egyéb környezeti elemekhez 
ban mindenképp szerette volna, ha csak kezik, úgyhogy a ,kiugrok a sarok mögül, és asznált textúrák már hagynak némi kí- 
a játékosok képességei döntik el a csatá- simán letunkolok két embert" szinte kivi- vánnivalót maguk után. A pályadizájn alap- 
kat, így karakterünk már-már emberfelet- telezhetetlen addig, amíg ki nem ismerted jait nem nehéz átlátni: Domination játék- 
ti sebességgel ugrik, fekszik és vált irányt. alaposan az adott mordályt. A visszarúgás ódban összesen öt pontot foglalhatunk 
A reszponzivitás a Ouake III-as korsza- ráadásul nem is statikus; hol kisebbet ug- el, amelyek gyakorlatilag lineárisan köve- 
kot idézi: nincsenek esetlen animációk vagy rik a puska, hol kicsavarja a markolatot a tik egymást, szűk ösvények kötik őket ösz- 
súlyos menetfelszerelések, ha elég ügye- kezünkből, így a kevésbé gyakorlott FPS- sze (legyen az egy ház szobája vagy egy si- 
sen cikázol a csatamezőn, nem fognak tud- játékosoknak nem lesz könnyű dolga. Ad- kátor). Ebből adódóan taktikázásra nincs 
i lelőni. juk ezt hozzá a korábban kivesézett villám- — sok lehetőség, így hacsak nincs hatalmas 


SZÍVVEL- 
LÉLEKKEL 


A sikeres Kickstarter- 
kampányhoz nyilvánvalóan 
szükség volt játszható változatra, 
amivel meg lehetett mutatni a 
Days of Wart a potenciális támo- 
gatóknak. A pre-alpha változat 
fejlesztésének költségeit a csapat 
tagjai finanszírozták, ami durván 
40 millió forintba került, úgy- 
hogy nagyon drukkolunk, hogy 
megtérüljön a befektetés. 


IKKICrecsote 
0 Chozx 
VanFanel 
IKKJCrecsote 


George Rivara vezető fejlesztő, 
Driven Arts: 


:Száz emberrel egészen máshogy 
fest a kihalt partszakasz 


:Éjjel kifejezetten jól : 
mutatnak a pályák : 


erőkülönbség a két csapat között, álta- Bár az eredeti trailerben még teljes körű 
ában legfeljebb egy ponttal tudja bel- A fejlesztők nem érik be a jelenleg is rombolhatóságot mutattak, ebből egy- 
jebb tolni egyik a másikat, majd kiala- játszható 32 fős csatákkal, ennél sok- előre semmi nem került be a játékba, sőt 
kul az állóháború, és se előre, se hátra. kal nagyobb volumenű offenzívákat még a kisebb törmelékeket vagy fafelü- 
Elesett társainkat nem tudjuk feltá- akarnak. Egyelőre csak időszakos ese- " leteket sem lehet átlőni, ami egyértelmű- 
masztani, és mindenki leghátul éled új- .  ményekként vezették be a 100 fős en a realizmus rovására megy. Különbö- 
a, Így a támadóknak nagyon nehézte- " szervereket, de a későbbiekben ál- ző kaliberű fegyverekkel átlyuggatható 
et nyerniük, és néhány perc után min- landósítani is akarják ezeket. A part- elületek már a Day of Defeatben is vol- 
den meccs beáll arra, hogy egy zászló raszállás helyszínén még meg is ér- tak közel 15 évvel ezelőtt, így nem tűnik 
körül lövöldözünk, amíg le nem jár az tem a dolgot (bár ott is inkább egy lehetetlen küldetésnek ezek bevezetése. 
idő. hatalmas mészárszék keletkezik be- em állítom, hogy azonnal elkapott a 
A megjelenéskor nyolc ikonikus had- lőle), de a már említett, szűk sikáto- gépszíj, amikor elindítottam a Days of 
színtéren csatázhatunk majd, de már ros pályák egyáltalán nem támogat- Wart, de megvan benne a potenciál, 
most is kipróbálhatunk olyanokat, ják ezt a fajta játékmenetet, így ha- hogy népszerű játékká nője ki magát. A 
int a Call of Duty 2-ből jól ismert csak nem kapunk direkt erre a célra tervek szerint egy évig marad majd ko- 
Carentan vagy épp Omaha Beach, a kialakított harcmezőket, nem vagyok ai hozzáférésben, ez pedig több mint 
ormandiai partraszállás helyszíne. benne biztos, hogy jó ötlet bevezet- elég ahhoz, hogy a rajongói visszajelzé- 
yilván értem, hogy utóbbinál szeret- ni a funkciót. A Days of War egyéb- sek alapján kipolírozzák a játékmenetet. 
ék volna visszaadni a partraszállás ként teljes modolhatóságot és egy pá- Az e-sport-szcénát mindenképp feldob- 
nangulatát, ami nem volt egy sétaga- lyaszerkesztőt is kap, a rajongók által ná egy világháborús környezetbe ülte- 
opp, de ez egy videojáték, ahol néha készített helyszínekről pedig a közös- tett, pörgős lövölde, a kérdés már csak 
érdemesebb a játékélményt előtérbe ség is szavazhat majd, így a legjob- az, hogy a fejlesztők készen állnak-e a 
elyezni, mert jelenleg nagyon anéme- bak fejlesztői támogatással kerülnek feladatra. Mi drukkolunk. 
ek oldalára billen a mérleg. be a játékba. 
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RESIDENT EVIL VII 
BIOHAZARD 

42 YAKUZAO 

46 NIOH 


50  GRAVITY RUSH 2 
52. SHADOW TACTICS: 


BLADES OF THE SHOGUN 
594  TALES OF BERSERIA 
96 LETITDIE 


58 KINGDOM HEARTS HD 
2.8: FINAL CHAPTER 
PROLOGUE 

59 ROCK BAND RIVALS 

60 BEHOLLER 

61 . THELIONSS SONG: 
EPISODE 2 - ANTHOLOGY 

62 RAD RODGERS - WORLD 
ONE 

63  IHELITTLE ACRE 

64  MEMORANDA 


66 HERMAJESTYS SPIFFING: 


THE EMPIRE STAGGERS 
BACK 

67 STAR WARS BATILEFRONT 
- ROGUE ONE: SCARIF 

68 CALL OF DUTY: INFINITE 
WARFARE - SABOTAGE 

69 SUPER DUNGEON BROS 

70. CLUSTERTRUCK 

7 0 TOTAL WAR: WARHAMMER 
- REALM OF THE WOOD 
ELVES 

72 AMNESIA: COLLECTION 

73 URBAN EMPIRE 

74 — TOKYO TWILIGHT GHOST 
HUNTERS: DAYBREAK 
SPECIAL GIGS 

75. RISE§ SHINE 

76  PINBALL FX2 VR 

76 IEXPECT YOU TO DIE 

77 STAR WARS BATTLEFRONT 
- ROGUE ONE: X-WING VR 


MISSION 
77. SURGEON SIMUL ATOR: 
EXPERIENCE REALITY 
78 KEEP TALKING AND 
NOBODY EXPLODES 


78 LETHALVR 
79  REZINFINITE 


79  DEXED 
80 JÁTÉKVÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 
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EM NAGYON ÁRUKOK EL. fiát.M 
ÚJDONSÁGOT VAGY ÉPPEN. ső 


NAGY TITKOT AZZAL HA 
KIJELENTEM, HOGY A RESIDENT 
EVIL SZÉRIA RAJONGÓJÁNAK 
TARTOM MAGAM. Egy amolyan 
egyenlet megoldása előtti kikötés: x 
nagyobb vagy egyenlő, mint nulla. A " 
Resident Evil VII demója után pedig - 
magunk közt szólva - azt gondoltam, 
ez csak egy erőltetett Silent Hills PT. 
és Outlast utánérzés lesz, a Capcom 
fókuszt vesztett a Resident Evil szé- 
ria irányát illetően. Szerencsére téved- 
tem, és nagyon jó érzés már az ele- 
jén leírni ezt. Nincs a játékban szellem, 
sem teljesen logikátlan téridő-konti- 
nuumot megszakító tárgyrakosgatás, 
és a babaujj is értelmet nyer - aki ját- 
szott a demóval, az pontosan érti, mi- 
re gondolok. Annak ellenére, hogy él- 
veztem a külön kiadott Resident Evil 7 
felvezetést, komoly félelmeim voltak, 
hogy a sorozat olyan irányba megy el, 
amit mostanság az indie címek sok- 
kal jobban csinálnak, és ami erőltetett 
váltással taszítja majd mélybe a szé- 


előte utálom - goridolom, iemiét lak sé 


a szalonkényszérés rájongói mentali- 


tást. Akár. a fanatikus fanyalgók álar- 
cát is felölthettem volta a műsznöb" 

- gamerkárreválon; de-küzdöttem ma- 
gámmal, nem akartam az a játékos 
lenni, aki előre tudja, hogy rossz lesz, 
bukni fog, hülye, aki megveszi. Nagyon 
kíváncsian és saját kényszerességem- 
hez mérten nyitottan igyekeztem be- 
fogadni az új élményt. A belső nézetet, 
a visszatérést a horrorgyökerekhez, 

a vadiúj történetszálat, az ismeretlen 
világot, a teljesen újragondolt játék- 
menetet, amely első pillantásra sem- 
mit nem adott vissza a régiből. Sem 

a Resident Evil 4 után kialakult akció- 
TPS hangulatból, sem a fix kamerané- 
zetes túlélő-horror kalandból, amiért a 
kilencvenes évek vége óta bolondulá- 
sig rajongtam. Bevallom, nekem az el- 
ső trilógia a legnagyobb csoda volt, a 
negyedik részt pedig rongyosra ját- 
szottam, mert a tökéletesre fejlesz- 
tett fegyvereket muszáj volt megsze- 


reznem. Régi sztori; nagyon ráértem 
akkoriban. Most azonban kevesebb az 


. időm;és szerencsére a Capcom is igye- 
--kezett 10-12. óra alatt végigvihető él- 


ményt letenni az asztalra, hogy az- 
tán újabb nehézségi fokkal és per- 
sze megnyitható extrákkal csábítson 
arra, hogy újra végigvigyük a kalan- 
dot. (Csak zárójelben teszem hoz- 

zá: a speedrunnerek már másfél óra 
alatt képesek átrohanni a játékon, te- 
hát van hova fejlődni, ám ha minden 
apró titkot és achievementet fel aka- 
runk fedezni, hosszú órákon át ténfe- 
reghetünk majd abban a házban, ahol 
egyébként nem szívesen időznénk el a 
valóságban.) 


NEM BÍR-LAK 

A történetet tehát most ne is fesze- 
gessük, nagyon nehéz úgy beszél- 

ni róla, hogy ne rontsam el nektek 
az élményt. Louisiana mocsárvidé- 
kén kerülünk bajba, a trailerekből is 
ismert Baker család , marasztal min- 
ket", vagyis egészen pontosan Ethan 
Winterst, aki egy titokzatos üzene- 


; 
E 


1 


9 c 
isz ze 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-894 70-795  60-69- 


Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- A szürke középút: csak ha 
zik az a bizonyos , plusz", ami . kus szem már nem tud elsik- vártad vagy érdekel a stílus, 
maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. 


7" 90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


P 3 
4 
:-A bal felső hetes egy 
: kicsit szúvas 
Amikor azt hiszed, Hogy. 
betegebb már nem lehet 
A tet kap.három éve eltűnt feleségétől, képpen az összes fordulatot előre sej- 
.. 7 majd a keresésére indul. Hamar ki- ti az ember). 
55 4 derül, hogy a lepukkant, romos kúria Z f8 
nem kellemes, nem is emberi dolgo- TÖBB, MINT ZWEI GRÜNE 
kat rejteget, és hamarosan egy rém- KRAUTER 


álom lesz a nagy vidéki asszonykere- 
sésből. Fontos azonban tudni, és ta- 
lán könnyít az aggódó szíveken, hogy 
tényleg van Resident Evil hangulat; 
nem csak egy olcsó utánérzés a játék- 
menet, rengeteg olyan apróság és for- 
dulat vár ránk, amivel visszatér kicsit 
a nosztalgia is. Nyilvánvaló, hogy ez a 
történet is egy Resi-sztori: néha kissé 
kiszámítható, butuska, de a hangulat 
egy-két óra alatt beszippant, és bár 
nem egy elegáns kastély antik bútorai 
között, hanem - nagyrészt - egy un- 
dorító és mocskos ház sötét folyosó- 
in szédít magába a játék, könnyű lesz 
engedni a csábításnak. Nincs benne 
zombi, de ettől még az erőforrás-me- 
nedzsment, a kulcskeresés, az ajtók 
mögött váró meglepetések hozzák a 
kötelezőt, odaszegeznek a képernyő 
elé, és szerencsére a történet is úgy 
lépked előre, hogy sose érezzük telje- 
sen elveszettnek magunkat (tulajdon- 


Aki esetleg hülyének néz a fenti köz- 
cím miatt, az egyrészt tegye nyugod- 
tan, másrészt érdemes tudnia, hogy a 
kilencvenes évek végén PlayStationre 
Európában jórészt német kiadá- 

sú Resident Evilt lehetett venni, ezért 
a játékot német felirattal toltam vé- 
gig ezerszer, tehát a zöld növénye- 
ket a mai napig ,grüne Kráuterként" 
emlegetem. Ennél hasznosabb infó, 
hogy a játékban van például zöld nö- 
vény és még sok egyéb olyan apró- 
ság, amiért egy régi vonalas rajongó 
Mikami Sindzsi világába utazik vissza 
képzeletben. Különböző állatok ábrái- 
val díszített ajtók és kulcsok, zöld nö- 
vények és mixelhető egészségcsoma- 
gok, valamint töltények, korlátozott 
inventory és lőszerkapacitás, ládák- 
ba pakolászás, visszafogottan lágy dal- 
lammal köszöntő mentési hely (ahol az 
írógép helyét most egy diktafon vet- 
te át), de még kurbli (!) is helyet ka- 


pott a játékmenet apró, elénk ejtett 
gyöngyei között, amitől máris mosoly- 
ra húzódik a száj, kellemesen zsibbad 
az agy rajongásért felelős központ- 

ja. Többet erről sem akarok mondani, 
de higgyétek el, a játék egészen végig 
lelkes Dévényi Tibi bácsiként dobálja 
ránk a Resident Evil-ös labdácskákat, 
mi meg tapsikolunk önfeledten. Hogy 
ez most a nosztalgiával itatott igény- 
telenség, vagy tényleges érték, nehe- 
zen tudom megítélni rajongóként, néz- 
zétek el nekem. Az viszont biztos, hogy 
annak is bőven érdemes próbát ten- 
nie vele, aki még nem játszott koráb- 
bi részekkel, mert önmagában is érté- 
kelhető és korrekt horrort pakolt össze 
a Capcom, csak bírni kell idegekkel és 
gyomorral. Főleg gyomorral, mert né- 
ha a gusztustalankodás átcsap öncé- 
lú performanszba, és ilyenkor elkap az 
émelygés, de a nyomasztó atmoszférá- 
hoz és a folyamatosan szinten tartott 


Január 31-től PS4-re, február 21-től 
pedig PC-re és Xbox One-ra válik 
elérhetővé a Resident Evil 7 első tar- 
talmi kiegészítése, a Banned Footage 
Vol. I; ez ugyan nem a tavaszra ígért 
ingyenes sztorifejezet, az új főszerep- 
lővel érkező Not a Hero, de a horror 
rajongóinak érdemes odafigyelni rá. 
Hozzáad ugyanis a játékhoz egy új epi- 
zódot, a Bedroom-kihívást, amelyben 
ki kell jutni egy zárt szobából, még- 
hozzá anélkül, hogy Marguerite Baker 
észrevenné, hogy egyáltalán kibújtunk 
az ágyból. A Call of Duty-rajongóknak 
jól jönet a Nightmare-mód, amelyben 
hullámokban érkező ellenfeleket kell 
visszavernünk csapdák és megvásárol- 
ható fegyverek segítségével. Emellett 
a sztoritól függetlenül játszható az 
Ethan Must Die nevű extra játékmód: 
főhősünkkel egy szinte lehetetlen 
küldetést kell végigcsinálnunk a 
kampányból ismert hátsó kertben és 
házakban, de szinte biztos, hogy nem 
húzzuk majd sokáig élve, miközben 
még menteni sem tudunk. 
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eső 
Teszt nál en [/ 
2 RESIDENT EVIL VII: [dovazamo ] 


et 28 


A Capcom egy zseniális reklámfo- 
gással a játék témájához igazodva, 
VHS-kazettán küldte el a Resident Evil 
7 promóciós anyagát a legnagyobb 
angol nyelvű gamerlapoknak, amely- 
hez egy videomagnót is mellékelt, 
hogy autentikus legyen az élmény. A 
felvételen a tévés stáb vezetője, Peter 
kéri kétségbeesetten a kazetta meg- 
találóját, hogy juttassa el a szalagot a 
megfelelő helyre, mielőtt őt is elkapja 
- valószínűsíthetően - a Baker család 
egyik tagja. 


szorongáshoz végül is ez a jól szervíro- 
zott köret, tehát érdemes megedződni 
és bírni a megpróbáltatásokat. 


KORREKT A FESZKÓ 

A teljes játékidő ügyesen osztja el a 
gyors ijesztgetés, a nyomasztó Szo- .- 
rongás, a zavart bolyongás, a fegy- 
veres akció, a kemény bossfight és 

a nem túl komplikált, de legalább 
agyat megmozgató rejtvény eleme- 

it az egyébként lineáris játékmenet- 
ben. Nem csak menekülünk és buj- 
kálunk, nem csak lövöldözünk vaktá- 
ban, nincs OTE, manuális a mentés. 
Ügyes koktélja ez a kihívásnak és a ki- 
csit paráztatásra épülő, de alapve- 
tően sztoriíven futó kalandnak, amit 
sokszor az szakít meg, hogy túl kevés 


Gt Naválésá 
Bi  ezggzgpáta eggyes. [/ 
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/ A 
a helyünk a hátizsákban, ezért cuc- 


cokkal megrakodva ládát keresünk, 
hogy végre átpakoljunk, fegyvert és 
egészségcsomagot készítsünk. Még 28 
érméket is gyűjthetünk, de szerencsé- " tos, hogy ha valaki hirtelen elcsapja 
re nem egy kereskedőnél vagy két p. a gyomrát, és el kell jutnia rövid idő 
lyaszakasz között slse set a második emeleti mosdóba, 
őket - nagyon ötletesen sikerült meg- kor nagyon rázós útja lesz. Per- 
oldani ezt a kérdést is. A játék persze sze tudom, hogy ilyen játékok (eleve 

fogja a kezünket, próbál segíteni, kel- a Resident Evil széria) esetében nem 

lő komolysággal adagolja az átvezető- . szabad hétköznapi logikával gondol- 

ket, de mindig kapunk annyi szabad- kodni, hiszen teljesen természetes,  "———— 
ságot, amivel valóban mi fedezhet- hogy a ház bizonyos részeit egy szo- 

jük fel, hogy milyen titkot rejtaBaker — bor nyitja, hogy kapcsolók és egyedi 

család háza. Vagyis pontosan ugyan- kulcsok tömkelege zár el (avagy nyit) 

azt tessék elképzelni, mint amit an- titkokat, és persze alapvető sajátos- 

nak idején a S.T.A.R.S. csapat tagja- ság, hogy az alagsor sötét és nyál- 

ként éltünk át, csak akkor aztnemér- kás szörnyekkel van tele. A tolószé- 

tettük, hogyan élt a Spencer család kes nagymama pedig bárhova képes 
odateleportálni, zárt ajtók mögé is, 

hogy aztán nézzen minket meredten, 

és ránk hozza a frászt. Elnézést, eny- 

nyi spoilert engedjetek meg, de ez a 

sztori szempontjából mellékes mo- 

mentum, viszont annyira kiakasztott, 

hogy a pszichológusom javaslatára 

muszáj volt kiírnom magamból. Meg- 

történt, kicsit jobban is érzem ma- 

gam, mehetünk tovább. 


AMI A SZEMNEK ÉS A FÜLNEK 
JAR 

A Capcom új grafikai motorja nem 
marad szégyenben. Nagy felbon- 
táson és stabil fps mellett, cso- 

dás fényárnyék-effektekkel operál- 
va (PlayStation 4 Prón tesztelve 
mondom ezt teljes magabiztosság- 
gal) nyújtja azt, amit a mai kor fia 
elvár egy ilyen játéktól, a belső né- 


eszstée zsét 


ai AA 
zetes holfazolaltérsegyében hoz- 
zasáikötelezőt, Persze nem TTITTETT 
részletgázdad; közelről Sokszor meg; 
jelenik az: eltagyoltság, a textúrák 
néha csaktegy-két"másodpercés le- 


maradással simulnálektegyradott fer 
:szlületen, d 


nnyitmégee Tehet nyelni; 


: halcserébenincs szaggatás, lassulás, 


miridertrttozgás szép-és folyaniatos. 
Megfélelő:megjélenítőkkel HDR-mód 
issbekapcsolhatószéngent tem győ- 


szöttmégyde azért érdemeszkipró- 
3 bálár atka, akkor-viszont rette- 


netesérrhósszú töltési időkön kívül 
tényleg semmi sem zavart meg a já- 
tékban, ügyesen eltalálták a szépség 


 égasstábilitás arányát. A:hangeffek- 


tekkel és a-szereplők beszédhangjai- 
val sincs gond; bárzétíttosztogatnék 
azonnal Oscart azalakításokért, de a 
Resident Evil Széria:sosemzarról volt 
híres, hogy-könnyekééfákasztó te- 
hetségek adtak életetéáskarakterek- 
nek. A:zene hiánya vagy-épfen jelleg- 
telensége viszont kifejezetten zavart. 
Annak idején asResident Evil egyik 
legnagyobbrereje a helyszínekhez pát 
rosított dallamvilág volt: nyugtátott 
és nyomasztott, ügyesen operált a 
csendekkel, most ennek nyomát Sem 
éreztem. A trailerből ismert főcímda- 
lon kívül semmit nem tudok felidézni, 


HA TE MONDOD 


Kavata Maszacsika producer, Capcom: 


Hogy még teljesebb legyen a VR-élmény, akár egy Resident Evil 7 4D-gyertyát is 
beszerezhetünk, amely az őrült kiegészítőt gyártó Merchoid ígérete szerint korhadó 
fa és vér szagát árasztja húsz teljes órán keresztül, így még inkább úgy érezhetjük, 


mintha ott lennénk a Baker házban. 


pedig erre több figyelmet kellett vol- 
na fordítani A, 


VIRTUÁLIS VALÓSÁG ÉS A 
CROSS-BÚY HORROR 

A játék mégkapta az Xbox Play 
Anywhére-támogatást, vagyis Xbox 
Oneón/lés Windows 10-en is játsz- 
hatunk vele, nem kell külön meg- 
venni a játékot a két platformra. A 
PlayStation-tulajdonosoknak pedig ott 


/ van a VR (a PC-seknek várniuk kell az 


ideiglenes exkluzivitás miatt, de remél- 
hetőleg azon a platformon még kemé- 
nyebb lesz majd az élmény). A legna- 
gyobb érdem, hogy nem egy gondosan 
elkerített kis demó lehet a virtuális él- 
mény része, hanem a teljes játékot vé- 
gigvihetjük. Persze nem fogjuk. Bár 
nagyon nyomasztó és hangulatos az 
élmény, hosszabb távon kiütközik a je- 
lenlegi (főleg konzolos) VR-technológia 
minden búja-baja. A grafika zavaróan 
megcsúnyul, és az akciójelenetek ha- 
mar rosszullétet okoznak. Pedig még 
az is beállítható, hogy a kétkaros moz- 
gás megmaradjon, vagy a jobb kar- 

ral fix fordulatot tegyünk (akár kisebb 
szögekben, akár 90 fokban), hogy 

ne zavarodjon meg szegény agyunk, 
amikor a kanapén punnyadva azt ér- 
zi, hogy forog vele a világ. Egy dara- 
big kihúzzuk ezzel, és tényleg nagyon 
para így minden, de az első komolyabb 
harcnál leröpül a fejről a szemüveg, és 
jön a lihegős, émelygős szédülés, leg- 
alábbis az erre érzékenyek biztosan így 
reagálnak. Sajnos én sem úsztam meg: 
addig nem volt gond, amíg csak mász- 
káltam, de amikor felpörögtek az ese- 
mények, és futni vagy harcolni kellett, 
máris szétesett a világ, és még ne- 
gyedórával később is forgott velem a 
szoba. Kis adagokban viszont nagyon 
jó móka a VR Resi, barátokat, barát- 
nőt remekül be lehet rosáltatni, ugyan- 
akkor megint csak leírhatjuk, hogy a 
jelenlegi virtuálisvalóság-technológia 


nem tart még ott, hogy szabadon vé- 
gignyomjunk benne egy AAA címet. 
Nem baj, marad a 2D-s Resident Evil, 
amit többször is végig fogunk játszani 
a többfélé befejezés és nehézségi fok 
miattfés persze a kissé túlárazott (kb. 
10 ezer forintos), még idén két részlet- 
ben érkező extra Season Pass is vár- 
ja, hogy könnyeket csaljon a szemünk- 
be. És ha mindezzel együtt mégsem si- 
került maradéktalanul és tökéletesen 
visszacsempészni a klasszikus varázst? 
Egyáltalán lehetett volna? Elvégre egy 
igazi rajongó nosztalgiája nemcsak ar- 
ról szól, hogy mit szeretett régen egy 
adott játékban, hanem saját fiatalsá- 
gát is szeretné visszakapni. Sosem lesz 
már 1996, sosem leszek kamasz már 
én sem, és ez pont olyan kellemetlen 
érzés, mint amit Jack Baker pengeéles 
ásója okoz a szívembe vágva a mocsár 
közepén, de ha képesek vagyunk be- 
fogadni azt, ami kicsit másképpen jó, 
mint amilyen régen volt, akkor minden 
esélyünk megvan arra, hogy jól érezzük 
magunkat. Már amennyire ez egy la- 
páttal a testünkben lehetséges. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i5-4460 2,7 GHz/ 
AMD FX 6300 CPU; 8 GB RAM; Nvidia 
GeForce GTX 760/AMD Radeon R7260X 
2 GB VGA; 24 GB HDD; DirectX 11 
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e 


HP 

A Resident Evil újra 
szép lett - csak a 
zombik hiányoznak. 
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YAKUZA 0 


ÁRA TELJESEN EGYÉR- 
TELMŰ, HOGY A JA- 
PÁN YAKUZA SOROZAT 


EGYES RÉSZEI FÁJÓAN LASSAN 
JUTNAK EL A SZIGETORSZÁGON 
KÍVÜLRE. Nem alakult ez máskép- 
pen a hazájában Rjú ga Gotoku (Mint 
a sárkány) címen futó széria előzmé- 
nyével sem. A Yakuza 0 eredetileg 
2015 márciusában került fel Japánban 
az üzletek polcaira, és akkor még elő- 
ző generációs PlayStation konzolokon 
is megjelent. A világ többi részének 
azonban egészen idén januárig vár- 
nia kellett arra, hogy megismerje Kirjú 
Kazuma és Madzsima Goro legelső ka- 
landját. Annyit már most elárulhatok, 
hogy bőven megérte a várakozás min- 
den egyes napja. 


Történetünk 1988 decemberében veszi 
kezdetét, hőseink útját Tokió és Oszaka 
egy-egy legendás kerületének képzelet- 
beli hasonmásaiban követhetjük nyo- 
mon. Kirjú Kazuma szorult helyzetbe 
kerül, mivel egyszerű verőlegénymelója 
tán holtan találják azt a fickót, akit 
émi pénzjutalom fejében alaposan 
megdolgozott. A Jakuza berkein belül 
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túlerő sem jelent akadályt szesz 
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komoly vétségnek számít egy civil indokolat- 
lan meggyilkolása, ráadásul a szerencsétlen 
eset pont abban a városrészben történt, ame- 
lyik nagyon fontos a bűnszervezet számára, 
így különösen kellemetlen, hogy felhívták rá a 
hatóságok figyelmét. Ez az elhagyatott siká- 
tor lesz a tokiói alvilág hatalmi játszmáinak 
sorsfordító helyszíne, ezért mindenki birtokol- 
ni szeretné. Kirjú nem csak saját fejére hozott 
bajt, kvázi nevelőapja és a Jakuza kapitánya, 
Kazama Sintaro is bukhat emiatt, elvégre az 
ő segítségével került be az ifjú a Dodzsima 
családba, a Todzso klán legerősebb alcsoport- 
jába. Kazama jelenleg börtönbüntetését tölti, 
így nem lehet segítségünkre, Kirjúnak egyedül 
kell tisztára mosnia nevét. 

Madzsima Goro élete sem rózsás: látszólag 
iralja Oszaka éjszakai életét, és ő a legnép- 
szerűbb helyi szórakozóhely sikeres mene- 
dzsere, de valójában azért gürcöl és eseten- 
ként akár meg is alázza magát a vendégek 
előtt, mert szeretne visszajutni a Jakuza ber- 
k 

v 


ein belülre. Aki egyszer elhagyta a szer- 
ezetet, annak közel lehetetlen visszakerül- 
ie, Gorónak pedig gyilkolnia kell, ha újra 
jakuzává akar válni. Célpontjának kiléte még 
a félszemű keményfiú számára is nagy meg- 
lepetés. 
A történetről nem szeretnék ennél többet el- 
árulni, ugyanis a Yakuza 0 egyik legmarkán- 


y2,531, 


0 Insert Coin 


O aut 


A valósággal ellentétben itt tényleg 
horogra akadnak a plüssállatok 


(EGORE Hits 


j csodákat is kipróbálhatunk 


sabb pozitívuma a remekül felépített szto- 
ri. Európai szemmel igazi kuriózum az ázsi- 
ai kultúra részleteinek megismerése, ebben 
a világban a becsület és a feljebbvalók tisz- 
telete mindennél fontosabb. A hibákat sen- 
ki sem tolerálja, még a Jakuza hadnagyainak 
is meg kell válniuk egyik ujjpercüktől, ha szé- 
gyent hoztak a klánra. A készítők nem spó- 
roltak az átvezetőkkel; olykor bizony hosszú 
időre félre kell tennünk a kontrollert, de ez 
cseppet sem zavaró. A dramaturgia szerves 
része továbbá az animációk és az állóképek 
váltakozása: gyakran csak a feliratok pö- 
rögnek, a szereplők viszont csupán mimiká- 
jukat változtatják, szájuk meg sem moccan. 
íg magán a játékon erősen meglátszik a 
PlayStation 3-tól örökölt grafika, és helyen- 
ként megmosolyogtatóan gyengék a textú- 
rák, az átvezetőkre egyetlen rossz szavunk 
sem lehet. Különösen az arcokat dolgozták 
szépen, a Kirjú ellen szövetkező alvezérek- 
ek pedig Japán leghíresebb jakuzafilmes 
színészei kölcsönözték hangjukat és külse- 
jüket. A szereplők minden bőrhibája látszik, 
szinte már a pórusaik szintjéig kidolgozták 
az ábrázatukat. A Yakuza 0 egyébként csak 
angol felirattal rendelkezik, megmaradt az 
e 
I 


redeti japán szinkronhang. Annak ellené- 
re, hogy így piszkosul sokat kell majd olvas- 
ni, örülhetünk ennek, hiszen sokat hozzáad a 


A JAKUZA NEM TÍŰRI A HIBÁKAT, A 
KOMOLYABB BOTLÁSOKÉRT MINDEN 


"A harc mellett azért jusson idő a 


szórakozásra is TAG EGY UJJPERCCEL FIZET 


allél 
Yes! Yes! Tat-chan, I dont have to sell my panties anymore! 


"Hatalmas megkönnyébbülés: lekapcsoltuk 
a tinik bugyiját áruló hálózatot r 


hangulathoz a japán nyelv és a hibát- csak a pisztolyok és a puskák, hanem 
lan színészi munka. a kardok és más közelharci halálosztó 
eszközök is adott számú töltettel ren- 
delkeznek. Ha ezeket elfogyasztottuk, 
A Yakuza O nyílt világú akció-kaland- a fegyver használhatatlanná válik egé- 
játékként hirdeti magát, de ez csaló- szen addig, amíg a megfelelő árusnál 
ka megnevezés. Az oszakai és a tokiói újra nem töltjük. Az egyes harcművé- 
helyszín meglehetősen apró, a terület szeti stílusokhoz tartozó új tulajdonsá- 
széleit pedig láthatatlan falak zárják gainkat pénzért oldhatjuk fel, a komo- 
e, ami valóban retró hangulatot kelt, yabb képességekért alaposan a zse- 
és inkább kellemetlen, mintsem stílu- bünkbe kell nyúlnunk. 
sos. A grafikai hiányosságokat kivá- A pofonegyszerű harcrendszerbe be- 
ó dizájneri munkával ellensúlyozták, csúszott azért pár kellemetlenebb vo- 
a város utcáin nehezen találunk két ás is. Hiába használjuk megfelelően a 
gyanolyan sarkot. Mindenhol eldobált blokkolást és a kitérést, könnyen kiala- 
szemeteszsákok, automaták, csillogó- kulhat olyan szituáció, amikor a mar- 
villogó neonfeliratok keltik életre akör-  cona támadók beszorítanak minket, és 
yezetet; valóban úgy érezhetjük, hogy osszú másodperceken át úgy püföl- 
egy zsúfolt japán nagyvárosban kó- ek, hogy esélyünk sincs megmoccan- 
borolunk. Emberek tucatjai járják ve- i. Elveszített életerőnket ételekkel és 
lünk együtt az utakat, viszonylag nagy italokkal pótolhatjuk, amelyeket ma- 
százalékuk pedig arra utazik, hogy el- gunknál tarthatunk, de arra is van le- 
tegyen bennünket láb alól. Általában hetőségünk, hogy különféle éttermek- 
ármas-négyes csoportokban mozog- ben, kifőzdékben és kocsmákban fo- 
ak az ellenfelek, akik egyből a nyo- gyasszuk el őket. 
munkba erednek, ha megpillantanak Kalandjaink során passzív képessége- 
minket. Amennyiben nem tudjuk őket ket is megnyithatunk, ezeket a CP ne- 
elintézni, indulhat a harc. A járóke- vezetű pontokért válthatjuk ki, ha ellá- 
ők körbezárják a küzdő feleket, apró, ogatunk egy szentélyhez. CP-t pedig 
zárt térben kell legyőzni a gazfickókat. a több száz teljesítendő feladatért ka- 
indkét főhős három, merőben eltérő punk, amely lehet egy teljes étlap vé- 
harci stílussal rendelkezik (illetve egy gigevése, megadott számú ellenfél hi- 
itkos negyedik harcművészeti mód degre tétele, jó teljesítmény nyújtása 
is feloldható), ezek között akár bunyó a szabadidős tevékenységekben vagy 
közben is váltogathatunk. Fegyvereket ényegében bármi, amit mérni lehet a 
is tarthatunk magunknál, viszont nem- játékban. Erre nem kell görcsösen fi- 


u 43 


Teszt 


YAKUZA 0 


JŐ bizony Steven Spiélberg 
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Johnson 


You know it, Spining, ! was born cool, 


Michael Jackson sern hiányozhat, mindössze 
a nevét variálták meg egy csöppet , 


Nem véletlen a PEGF18-as 
korhatár-besorolás : 


Nagosi Tosihiro producer, Sega: 


Ilyen textúrák láttán jogosán, 
görbül lefelé a szánk széle 


gyelni, elég, ha néha rápillantunk aCP- hálózatot. Aki eddig nem kötött szo- Már biztosan sejtitek, hogy a meglehe- 
számlálóra, és a szentély felé vesszük rosabb ismeretséget hasonló játékok- tősen szexista japán humorrl átitatott 
az irányt, ahol jól megfontoltan elkölt- kal, annak azért beletelik majd egy kis mókákra gondolok. 
jük pontjainkat. időbe, míg megszokja az olyan külde- 
téseket, mint mikor egy örömlányt kell 
a parkban beavatnunk a szado-mazo A Yakuza O kifejezetten a felnőtt fér- 

int említettem, a bejárható terü- rejtelmeibe (miközben a helyi kisgye- fiak szórakoztatására készült, ezt le 
et szűkös, ezt a két kerületet viszont rekek figyelmét is felkeltjük), vagy ép- sem tagadhatná. A telefonkártya-gyűj- 
csordultig megtöltötték tartalommala pen felnőttmagazint próbálunk szerez- tögetés tökéletesen visszaadja a 80- 
fejlesztők. A fő történetszállal is gond ni egy kiskorúnak úgy, hogy közben ne as évek végi, 90-es évek eleji hangu- 

élkül eltölthetünk több tucat játék- vegyen észre bennünket csinos kis tit- latot. Lehet, hogy sokan nem emlé- 

órát, mellette azonban további száz kárnőnk. Bizonyos szereplőkkel barát- keztek már ezekre a csodákra, de a 
küldetés és rengeteg minijáték alkal- ságot is köthetünk: miután elég sok játékban olyan, szexi fehérneműkbe 
mas arra, hogy elveszítsük időérzékün- "feladatot teljesítettünk nekik, vagy kel- bújtatott hölgyeket ábrázoló tele- 
ket, és arcpirítóan sok órát pakoljunka lő mennyiségű árut vásároltunk tő- fonkártyákat rendezhetünk album- 
Yakuza O-ba. Kis túlzással minden má- lük, örökre a szívünkbe zárnak bennün- ba, amelyeket nagyjából 25 évvel ez- 
sodik sarkon belebotlunk egy segítsé- ket, ennek pedig a későbbiekenkomoly előtt bárki megirigyelt volna a Nyuga- 
get kérő emberkébe, üdítően változa- hasznát vesszük. ti téri aluljáróban (bizony, akkoriba 
tos palettát mutat feladatokból a já- Minijátékok tekintetében még elborul- voltak, akik tényleg ilyenekkel villog- 
ték. El lehet felejteni a sablonos, ölj tabb dolgokra számíthatunk, ezek kö- tak ott). A kártyákon szereplő hölgyek- 
meg öt ellenfelet és hozd el a zsák- zül párat egyébként a Yakuza 0 főme- kel ráadásul valamivel közelebbi isme- 
mányt A pontból B-be típusú misz- nüjéből is elindíthatunk, és így akái retséget is köthetünk, ugyanis ha fel- 
sziókat, itt minden küldetés teljese cimboráink ellen is kipróbálhatjuk ma- oldjuk a hozzájuk tartozó videót, akkor 
egyedi. Leginkább a minijátékok köz- gunkat. Léteznek egyszerű ritmusjá- azt meg is nézhetjük az erotikus video- 
ben domborodik ki a japán humor, de tékok, mint a karaoke vagy a diszkó- tékában. Ezeken a rövidfilmeken való- 
a mellékküldetésekben is tettenérhető ban táncikálás, illetve ügyességi hob- di hölgyek kelletik magukat bikiniben, 
az utánozhatatlan stílus. Egy pillanatig —  bik is (baseball, darts, biliárd, bowling a teljes élmény érdekében pedig alka- 
sem szabad meglepődni azon, ha egy és még jó pár), sőt kaszinókba és Sega —— lomadtán óriási lufikat is felfújnak, de 
szórakozóhelyen egy szál alsógatyában játéktermekbe is benézhetünk, de van- inkább ne firtassuk, hogy ez mit akar 
táncol egy kopasz fazon, vagy éppen nak olyan megoldások, amelyeket szimbolizálni. 
az a feladatunk, hogy állítsunk le egy tényleg lehetetlen lenne elképzelni egy A telefonos társkeresőt is mindenkép- 
tinilányok használt fehérneműit árusító európai vagy amerikai videojátékban. pen érdemes kipróbálni, ami talán a 
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ösze voltat Hosszú órákra leköt majd bennünket 


aaz ingatlanmenedzselős minijáték 


.8i- 
Y23,061,221 


Money Y42,620/353 


:Az alvó rosszfiúkat 
:kizsebelni 


$em szégyen 


egötletesebb minijáték lett. Lényegé- pénzt termelnek, az egyes régiók mel- 
ben egy céllövöldét kapunk, ahol négy, lé pedig menedzsert és biztonsági em- A grafikai korlátok és az olykor 
olyamatosan pörgő és forgó kérdésből bert kell rendelnünk. Előbbi a gazdasá- nyögvenyelős harcrendszer talán két 
vagy válaszból kell mindig eltalálni a gi körülményekért felel, utóbbi pedig olyan tényező, ami felett képes elsik- 
megfelelőt annak érdekében, hogy el- értelemszerűen a közbiztonságot sza- lani az ember, ha elkapta a Yakuza 
nyerjük a vonal másig végénlévő hölgy vatolja. Időnként nekünk magunknak 0 folyamatosan pörgő, egy pillanat- 
kegyeit. A randi persze nem jelent au- kell megvédenünk birodalmunkat; amíg ra sem lassító játékmenete. Nem árt 
omatikus sikert, elképzelhető, hogy a le nem verjük a kellemetlenkedőket, azonban a nyitottság és a fogékony- 
ány hazudott, és nem is olyan csinos, szünetel a pénztermelés. Az említet ság az ázsiai humorra, különöskép- 
mint amilyennek leírta magát, netár feladatköröket (tanácsadó, menedzser, " pen a Japánban megszokott túlzás- 
füllentett az életkoráról, és az anyánk biztonsági főnök) nagyrészt korábban ra és az erősen korhatáros mókára. 
is lehetne. Hősünk nem válogat, de magunk mellé állított barátaink töltik A pazar szinkron mellett nem zava- 
azért elég pofátlan megoldás az, hogy be, ezért nagyon jól tesszük, hanyitott ró a kötelező feliratolvasás, a játék 
idős vagy csúnyácska hölgyekkel való szemmel járunk, és könnyen barátko- tökéletesen keveri a brutalitást és a 
együttlét után drasztikusan megcsap- zunk az emberekkel. bizarr viccelődést. Ráadásul mivel 
pan az életerőnk. Vannak még bőven Ha már szinte az összes ingatlant bir- előzményről van szó, a többi epizód 
érdekességek, az alulöltözött lányok okoljuk egy régióban, jön az elkerülhe- "ismerete nélkül is érteni fogjuk Kirjú NN 
harcosok klubjában például egy kő- etlen összecsapás a korábbi ingatlan- Kazuma és Madzsima Goro hosz- éten 
papír-ollóba oltott Mortal Kombatot tágnással; közülük pedig szinténakad szú és érdekfeszítő történetét, amely Be 
kapunk; ezt is vétek lenne kihagyni. egy megosztó figura. A japán játékok- csavaroknak sincs híján. A Yakuza 0 — 
ban jó eséllyel számítani lehet egy nő- hosszú időre a tévé elé szegezi majd § 3s 
ek öltözött férfi karakterre, itt éppen azokat, akiket nem riaszt el a szokat- 8 úS 
A játék egy bizonyos pontján meg- a szórakoztatónegyed kiskirályaleszez lan japán körítés. Jelen esetben fo- . idejétmúlt gi f 
nyílik az ingatlanvásárlás és az üzleti a személy; borítékolható, hogy őkelmé- — kozottan ajánlott a nyitottság, ezt a . 7 apróbb gondok a [ 
szekció, ettől fogva uralmunk alá hajt- ek pont mi tetszünk majd meg. Osza- gesztust garantáltan meghálálja a anyi játékosnak túl; 
hatjuk az egyes területeket. Tulajdon- kában némiképpen más vonalon indít- játék. Persze ha nálad kiveri a bizto- . lehe 
képpen ez is egy minijáték, amivel ha- juk el saját vállalkozásunkat, itt ugyan- sítékot, hogy egy bowlingversenyen ] 5 
talmas vagyonra tehetünk szert, erre is az éjszakai klubélet császára lehet nyert csirke is menedzser lehet az in- CSIRKE A 
pedig szükségünk is lesz a legdurvább az, aki nem sajnálja az időt a lebuj mű- —— gatlanpiacon, akkor lehet, hogy nem JENEZÉL SS és ! 
képességek megszerzéséhez. A meg- ködtetésére és a hoszteszlányok tré- ogod értékelni a Yakuza O bődületes alvilágban. Kell 
vásárolt épületeket tanácsadóink se- ingezésére (most kivételesen nemkell . marhaságait. ennél több? 
gítségével tudjuk fejleszteni - így több semmiféle huncutságra gondolni). ] 
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zéiát, hogy megleld a küklopsz 
:gyenge pontját, és gyarapítsd általános műveltséged 


A vereség nemesit 


VEK ÓTA NEM ORDÍTOT- 
E" MÁR A TÉVÉVEL, ÉS EL 

KELL ISMERNEM, FELSZA- 
BADÍTÓ ÉRZÉS KITÖLTENI A DÜ- 
HÖMET EGY ÉLETTELEN, FELE- 
SELNI KÉPTELEN TÁRGYON. Ellen- 
kező esetben kénytelen lettem volna 
saját magamat válogatott szitkok- 
kal illetni, hiszen elhalálozásaim kö- 
zül szinte mindegyikről én tehettem, 
és egy kezemen meg tudnám számol- 
ni, hányszor volt a szűk helyen meg- 
bokrosodó kamera a végzetem. Ak- 
kor sem volt ez másként, amikor ha- 
lált megvető bátorsággal dacoltam a 
tengerjáró hajók árbócait gyufaszál- 
ként kettéroppantó nyálkaszörnnyel. 
Kecses eleganciával kerülgettem sú- 
lyos karjai megrendítő csapásait, em- 
ber nagyságú vízlabdáit és azonna- 
li halált okozó sugárleheletét. Egészen 
addig a pillanatig ült magabiztos mo- 
soly az ábrázatomon, míg a móló tar- 
tócölöpjeit ostromló hullámok közé 
nem zuhantam egy óvatlan bukfencet 
követően. Vöröslő fejjel üvöltöttem, 
mint a fába szorult féreg, de végül 
csak rányomtam az ismétlésgombra, 
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mert ráébredtem, hogy nem csupán az ellen- 
fél hulláján szükséges átlépnem, hanem ön- 
nön korlátaimon is, ha meg akarom ismerni 
a Nioh minden titkát. 


ANDZSIN-SZAN 

A Team Ninja a japán történelem egyik leg- 
izgalmasabb periódusát választotta játé- 
ka cselekményének hátteréül. Mi magunk az 
ún. szengoku dzsidai, vagyis a hadakozó fe- 
jedelemségek korának (az 1467-től 1603- 
ig tartó polgárháborús időszak, amelynek a 
Tokugava-sógunátus felemelkedése vetett 
véget) utolsó éveiben kapcsolódunk be az 
eseményekbe. Mivel az említett vérzivata- 
ros korszak lecsengése épp egybeesik I. Er- 
zsébet királynő spanyolok ellen vívott há- 
borújával, igazán nem kellett nagy bűvész- 
mutatvány az írók részéről ahhoz, hogy 
összekössék a kettőt, és kiegészítsék a ja- 
pán folklórból táplálkozó természetfelettivel. 
Történetük hőséül pedig egy valóban léte- 
zett tengerészt, bizonyos William Adamset 
szemelték ki, akiről tudjuk, hogy a játékban 
megismerhető alteregójával ellentétben an- 
gol volt, nem ír, továbbá abban is biztosak 
vagyunk, hogy a legkevésbé sem hasonlí- 
tott Ríviai Geralt fiatalabb kiadására. Mivel 


, 


a helybéliek nehezen tudják Igéj 
a kormányos japán megfele 


Kuroszava Akira befeje: ten forgatókönyvé- 
ből maradt ránk, amiből a néhai rendező fia, 
Hiszao nagyobb szabású, 
deojátékot egyaránt m 
jektet kívánt megvaló ítani: William számos 
történelmi személyiséggel és kitalált szerep- 
, vagy akaszt tengelyt, 

iaz egész szigetorszá- 

V rő Kelley utáfi. A saját pecsenyé- 
itőgető alkimista élvezettel halászik a 
zavarosban, és ugrasztja egymásnak a had- 


urakat, csak hogy elegendő amritára te I gt 
szert céljai megvalósítása érdekében. 89 1 i 


A lassan hömpölygő cselekmény átvezetők 
sokaságán keresztül bontakozik ki, gek, 
detések előtti helyzetismertetés, valamint a 
további dialógusok gát a narra- 
tíva kiteljesedéséhez, amely laikusként is kö- 
vethető, jól érthető, és tartózkodik az obs- 
kúrus megfogalmazástól, az értelmetlen és 
szükségtelen ködösítéstől. Fontosnak tartom 
megjegyezni, hogy az angolszász szereplők 
kivételével szinte mindenki japánul beszél, 
de erre nem szabad hibaként tekinteni, tuda- 


:Japánban a falnak . : 
is szeme van 


SEBESSEGET 
. SZEPSEGERT 
A Team Ninja mindkét 
konzolváltozat eseté- 
ben adaptív felbontást 
alkalmazott, de a leg- 


kevésbé sem meglepő 
módon a Pro többet 


PlayStation 4 
Action Mode: 60 
fps/720p (kevésbé 
intenzív jelenetek 
során akár 1728x972- 
ig emelkedhet a 
felbontás) 

Movie Mode: 30 
fps/1080p (szinte 
sosem tér el ettől) 


PlayStation 4 Pro 
Action Mode: 60 
fps/1080p (kivételes 
alkalmakkor 720p-ig 
zuhanhat) 

Movie Mode: 30 
fps/2160p (esetenként 
visszaesik 1440p-re) 


:PÉST IGAZÍTUNK LÉPÉSHEZ, FELVESSZÜK A SZEMBEN 
LLÓ FÉL RITMUSÁT, HAGYJUK, HOGY Ő DIKTÁLJA A 

TT TEMPÓT, ÉS AZT HIGGYE, KÉZBEN TARTJA AZ IRÁNYÍTÁST, 
A A [AM KOR PEDIG HIBÁZIK, KÖNYÖRTELENÜL KIHASZNÁLJUK 
S. A KÍNÁLKOZÓ LEHETŐSÉGET 


lönféle ellenállásoktól az adott fegy- 
vernemben való jártasságon át az őr- 
zőszellemünkkel ápolt kapcsolatig sok 
mindent befolyásolnak. Semmiképpen 
sem érdemes elhanyagolni közülük a Ki 


eleget az összes feltételnek, köztük a 
gyakorlásnak. 


du megadott célpont 
elyett akkor zárul si- 
nk, ha képesek 


peékb B Slöntés volt a fejlesztők részéről a 
"a hitelésség megőrzése érdekében, 
sári játék struktúráját illeti, csu- 
cg VET valamint az azt köve- 
"tő elsőmissziótután válik világossá, ámadó ellen- 


erősödő hullámök8 A karakterfejlesztés kulcsa, vagyis az 


profitál a megoldásból. 


hogy Nio e seményeket mozgásba felekkel szemben. Bos$ökra viszont amrita a történetben is fontos sze- mennyiségét növelő Heartot. 
léndítőff 5€ ne nagyon számítsák /azok megma- repet játszik. Ezt kapjuk a teljesített A fejlődésrendszer sokrétűségét te- 
sen tarto radtak a sztoriküldé Kőéket megko- küldetésekért, valamint a legyőzött tézi, hogy némelyik adottságon javít- 


gel kihagyhatjűk, és 

tunk, azokon te éges sorrendben 
és alkalommal Jag Drutha ünk, de te- 
kintve, hogy a Team Ninja játéka in- 
kább maraton, semmint sprint, meg- 
gondolatlahság volna részünkről, ha 
lemondanánk az általuk nyújtott él- 
niényről ésszzsákmányról. Főleg a ne- 
hezített twilight küldetések kapcsán 
számíthatunk értékes jutalomra. 
Egyedül azt találhatjuk zavarónak, 
hogy korábban már felkeresett hely- 
színekre térünk vissza, ugyanakkor a 
fejlesztők mentségére szóljon, hogy 
igyekeztek a reciklált környezet da- 
cára változatossá varázsolni őket. 
Némely esetben társat adnak mel- 
lénk, máskor a feladat jellegén vál- 


ronázó kihívásként: 

Két misszió között az adott régió 
térképe fölött morfondírozva felke- 
reshetjük a kovácsot, hogy újraosz- 
szuk képességpontjainkat, és ameny- 
nyiben nem lennénk megelégedve az 
eredménnyel, vásároljunk ezt-azt, el- 
adjuk a felesleget (ne tegyük, inkább 
áldozzuk fel bármelyik szentélynél 
amritáért és további ajándékokért 
cserébe), fegyvert és vértet készít- 
tessünk magunknak, de akár William 
frizuráját és arcszőrzetét és rendbe 
tehetjük. A dodzsóban pedig megis- 
merkedhetünk mindazzal, amit mes- 
tereink megosztanak velünk tudá- 
sukból. Nem érdemes lógni az órák- 
ról, mert bizonyos skilleket addig 
nem oldhatunk fel, amíg nem tettünk 


ellenfelekért, és belőle kellő mennyi- 
séget összegyűjtve szintet is léphe- 
tünk a cuki kodamák (keressük meg 
őket mind, érdemes) kuruttyolásától 
hangos szentélyeknél. Amikor kifek- 
tetnek, a legközelebbinél térünk ma- 
gunkhoz, és a lehető leghamarabb 
igyekszünk elvergődni az elhalálo- 

zás színhelyéhez, hogy begyűjtsük az 
amritát, türelmesen várakozó őrző- 
szellemünkkel egyetemben. Ismerő- 
sen hangzik, ugye? 

Attól függően, hogy milyen jellegű ka- 
raktert képzelünk el magunknak, szint- 
lépéskor eggyel javíthatjuk valame- 
lyik adottságunk értékét. Fontos tudni, 
hogy eltérő mértékben mindegyikkel 
növelhetjük életerőnket, de más terüle- 
ten is kifejtik áldásos hatásukat. A kü- 


va samurai, ninjustsu, illetve onmyo 
magic skillpontokhoz jutunk. Az el- 
sővel a különböző fegyvertípusokhoz 
(kétkezes katana, ikerpengék, lándzsa, 
fejsze és kusarigama) kapcsolódó 
kombókra, aktív és passzív skillekre 
teszünk szert. Ninjutsutechnikák ré- 
vén dobócsillagokkal, csapdákkal és 
más alattomos eszközökkel bővít- 
hetjük arzenálunkat, valamint meg- 
könnyíthetjük a lőfegyverek (íj, ko- 
vás puska és kézi ágyú) használatát, 
míg a mágiának köszönhetően például 
az őselemek erejével ruházhatjuk fel 
fegyverünket, de magunkat is ellen- 
állóbbá tehetjük velük szemben. Rá- 
adásként pedig hozzácsaptak mindeh- 
hez egy presztízsrendszert is, miáltal 
további passzív bónuszokhoz jutha- 
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:Onryoki impozáns méretei ellenére csupán könnyed 


:bemelegítés ahhoz képest, ami később vár ránk 


HA TE MONDOD 


Sibuszava Kou CEO, Koei Tecmo: 


tunk, ha teszem azt meghatározott 
fegyverrel adott számú yokai démont 
teszünk el láb alól. 

Először talán riasztónak tűnhet a ren- 
geteg összegyűjthető és felhasználha- 
tó holmi, a rendelkezésünkre álló le- 
hetőségek tömkelege, de előbb-utóbb 
(mondjuk egy izzasztó bossfight okán) 
vesszük a fáradságot, és elolvassuk, 
mi mire való, mert lehet, hogy épp egy 
akupunktúrás tű húz ki bennünket a 
slamasztikából. (Köszi, mazur!) 


KI A LELKE 

Nem vitás, a játék központi eleme a 
harc, e köré szerveződik minden, és ha 
ez nem működne kifogástalanul, ma- 
gával rántaná az egész hóbelevan- 

cot a mélybe. Alapjai ismerősek lehet- 
nek mindenkinek, akinek már volt sze- 
rencséje a Demon Souls/Dark Souls/ 
Bloodborne/Lords of the Fallen négyes 
valamelyikéhez. A támadás és a legtöbb 
megerőltető művelet, úgymint a sprint, 
a vetődés-gurulás, de még a sikeres 
blokkolás is staminát, jelen esetben Kít 
fogyaszt. Természetesen szinte azonnal 
elkezd újratöltődni a készletünk, ám ha 
Williamet azelőtt kifullasztanánk, hogy 
ellenfelét két vállra fektettük volna, ko- 
moly bajba kerülünk. De ennyit a más 
játékok harcrendszerével vonható pár- 
huzamokról, ugyanis a Nioh összecsapá- 
sait több meghatározó játékmechanika 
változtatja egyedivé. 

Először is adott a Ki-menedzsment, 
amelynek kapcsán több dologra kell 
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figyelnünk. Egyrészt ugyebár igyek- 
szünk elkerülni az olyan helyzeteket, 
amikor kiszolgáltatjuk magunkat el- 
lenfelünknek. Másrészt pedig szem- 
mel tartjuk az ő Ki-mérőjét is, és ha 
azt látjuk, hogy lemerülőben van, min- 
dent elkövetünk, hogy kifárasszuk, 
majd bevigyünk egy fájdalmas talá- 
latot. Végezetül, de nem utolsósor- 
ban pedig amikor William teste kö- 
rül kékesfehér szikrák gyülekeznek, a 
megfelelő gombot lenyomva kibocsá- 
tatunk egy kettős hatású Ki-pulzust. 
Ezzel azonnal visszanyerjük az elhasz- 
nált Ki egy részét, valamint megtisz- 
títjuk az adott területet a Ki-regene- 
rációt hátráltató yokaifertőzéstől. 
Legalább ilyen fontos, hogy jól be- 
gyakoroljuk az ún. stance-eket, és ha 
máshogy nem, a saját bőrünkön ta- 
pasztaljuk meg, mely szituációban ér- 
demes fogást váltani a fegyveren, és 
fentről indítani a támadást, mikor cél- 
szerűbb derékmagasságból, netán 
alulról. Ha nem akarunk kísérletez- 

ni, válasszuk a mid stance-t, és akkor 
nem áldozzuk fel a hatékonyabb véde- 
kezést az eredményesebb támadás ol- 
tárán, sem pedig fordítva. 

Ha bármihez is hasonlítanom kellene a 
harcot, akkor hezitálás nélkül a táncra 
esne a választásom. Mintha mi lennénk 
a páros női tagja, ellenfelünk pedig a 
férfi, aki ellentmondást nem tűrően ve- 
zet, mi pedig - más választásunk nem 
lévén - alkalmazkodunk hozzá. Lépést 
igazítunk lépéshez, felvesszük az ellen- 


ké 


-értő kezekben halálos fegyver lehet, 


-Mindenkinek van őrzőszelleme, nekünk több is. 
:A képen szereplő cicus vezetőnk és tolmácsunk 


fél ritmusát, hagyjuk, hogy ő diktálja 
a tempót, és azt higgye, kézben tart- 
ja az irányítást, amikor pedig hibázik, 
könyörtelenül kihasználjuk a kínálko- 
zó lehetőséget. A hasonlat persze csak 
akkor állja meg a helyét, ha egyszerre 
egy ellenféllel szállunk szembe. Jó ötlet 
lehet egy elhajított kővel biztos távol- 
ságról felkelteni kiszemelt áldozatunk 
érdeklődését, és magunkhoz csalogat- 
ni őt, mert ha óvatlanul belesétálunk 

a tömegbe, abban nem lesz köszönet. 
Amolyan vészmegoldásként szabadjá- 
ra engedhetjük választott őrzőszelle- 
münk erejét, rövid ideig jócskán meg- 
növelve sebzésünket és javítva életben 
maradási esélyeinket. 


AZ ELSŐ SZAMURÁJ 

Volt már szerencsénk néhány, egy évti- 
zednél is hosszabb inkubációs fázis s0- 
rán kiérlelt játékhoz, ám azok az esetek 
túlnyomó többségében a Duke Nukem 
Foreverhöz hasonló tévedésnek bizo- 
nyultak. A 2004-ben bejelentett Nioh 
viszont a ritka kivételek egyike; készítői 
számtalanszor átdolgozták, újra és új- 
ra visszaültek a tervezőasztalhoz, de s0- 
ha nem adták fel. Erős a gyanúm, hogy 
a projektet kezdettől producerként fe- 
lügyelő Sibuszava Kou, a Koei Tecmo je- 
lenlegi ügyvezetőjének állhatatossága 
és maximalizmusa nélkül most ti sem 
olvasnátok ezt a cikket. Egy kisebbfajta 
csodával ér fel, hogy elkészülhetett és 
megjelenhetett a játék, ráadásul közel 
kifogástalan állapotban. 


Néhány szembeötlő hiányossága azért 
akad, mert miközben többfélekép- 
pen is együttműködhetünk mások- 
kal (behívhatunk segítőt, illetve kö- 
zösen is teljesíthetünk küldetéseket), 
addig a PvP egyelőre nem több pusz- 
ta ígéretnél. Persze ezt idővel pótol- 
ják, ellenben aligha cserélik majd ki 

a környezet mosott textúráit, ame- 
lyek éles kontrasztban állnak az apró- 
lékosan kidolgozott karakterekkel. Vi- 
szont a javukra írnám, hogy kimon- 
dottan hangulatosak a helyszínek, az 
atmoszféra egyébként is a játék erős- 
sége. A pályadizájn ügyes, és nincs hí- 
ján érdekes ötleteknek. Bezárt ajtókat 
kinyitva, felhúzott létrákat leereszt- 
ve, fákat kidöntve és tűzfüggönyt el- 
oltva rövidítéseket hozunk létre, más- 
hol légfúvókat bekapcsolva tisztítjuk 
meg a levegőt a méregtől. Nyílt te- 
rek és a szálfegyverek használatát ko- 
molyan hátráltató szűk vájatok, kata- 
kombák váltják egymást, néhol pedig 
arra is figyelnünk kell, hogy ne zuhan- 
junk a szakadékba vagy a mély vízbe. 
Halászfaluban, erdőben, bányában, cö- 
löpökre épült templomegyüttesben, 
esőben ázó pagodák árnyékában mér- 
jük össze tudásunkat halandókkal (ka- 
lózokkal, szamurájokkal, nindzsákkal) 
és a közvetlen környezetüket ártal- 
mas miazmával beszennyező termé- 
szetfeletti lényekkel, amelyek min- 
denféle formában előfordulnak az 
élőholtaktól és a megelevenedett kő- 
szobroktól kezdve a küklopszokon és 


-Az ormótlannak tűnő hordozható ágyú PENN 


-A wheelmonk tüzet lehel; de át is - 
:hajthat rajtunk, ha nem vigyázunk R 


J 9 TERMÉSZETESEN KÁR VOLNA TAGADNI 
A SOULS SZÉRIA ÉS TESZTÜNK 
ALANYA KÖZÖTTI SZEMBEÖTLŐ 
HASONLOSAGOKÁAT, DE A TEAM NINJA IS 
ELISMERI, MIBOL MERITETT INSPIRACIOT 


:Megkönnyebbülten lélegzünk fel, amikor társaságot 
:kapunk. Akkor is, ha:csak egy NPC-ről van szó 


a repkedő démonfejeken át egészen 
a falig, amelynek szemei vannak. PS4 
Prón játszva észrevehetően mutató- 
sabb látvány fogad, és a kompromisz- k 
szum is elfogadhatóbb, amit azért köz" "5 

tünk, hogy nagyobb felbontást vágy sa rfa NN v 

60 fps-t kapjunk. Létezik egy harma- ; VAJ htm 
dik, köztes megoldás is, amelyik a két 

véglet között próbál egyensúlyozni, ke- 


vés sikerrel. új 

Természetesen kár volna tagadni a ei , 
Souls széria és tesztünk alanya közötti 3, 8, : NN 
szembeötlő hasonlóságokat, de a Team 

Ninja is elismeri, miből merített inspi- 38 


rációt. Az ismerős játékmechanikák 
kölcsönvétele már rég túlmutat azon, 
amit lenyúlásnak szokás nevezni. In- 
kább arról van szó, hogy a From Soft- 
ware játékai külön kategóriát hoztak 
létre, amelyre már nem elég rásütni az 
akció-RGP jelzőt. És ahogy az a stílus- e: 
teremtő alkotások kapcsán oly sokszor Ó s és 
megesett már, követőkre leltek, elég 
csak a 2014-es Lords of the Fallenre 
vagy a tavasszal várható The Surge cí- 
mű játékra gondolni, amely sci-fi-kör- 
nyezete révén mutathat újat a kihívást 
kereső játékosoknak. A Nioh ennek 

az egyelőre még kevés tagot számlá- 
ló klubnak a képviselőjeként korábban 
már bizonyított játékelemekre támasz- — / 
kodik, de bőven elegendő egyedi ötlet- /27 egyem 
tel árnyalja a képet ahhoz, hogy a saját CHAVALIER 
jogán tartsuk kimagaslóan jó játéknak. Összetör, b hé 
Csak remélhetjük, hogy az első szamu-- ! ss VÖGEMESSTÉ S 
ráj nem az utolsó is egyben. 


6 VA jee 
Nioh O KÖGI Tecmo Games Cc AlliRights"Rese 
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GRAVITY RUSH 2 


. városi mendemonda 


"A fura lány a macskával? Az csak 
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IUTÁN A HORRORBAN MÁR 
Mi LETETTE NÉVJEGYÉT, AZ 

ELSŐSORBAN A SIREN- 
SOROZAT ÉS A SILENT HILL EGYIK 
MEGALKOTÓJAKÉNT ELHÍRESÜLT 
TOJAMA KEIICSIRÓ A SOK VÉRON- 
TÁS UTÁN BARÁTSÁGOSABB VIDÉ- 
KEN VERT SÁTRAT. Talán arra ébredt egy 
nap, hogy ha még egy, félrefordult fejjel ara- 
szoló zombiápolónőt meglát (akár csak vir- 
tuálisan is), nem áll jót magáért - ki tudja? 
Akárhogy is, bár az ötletet már a Silent Hill 
előtt is dédelgette, csak 2008-ban kezdett 
bele az akkor még PS3-ra szánt, Gravité 
munkacímű projektbe, amiből végül a PS Vi- 
ta-exkluzív Gravity Rush lett. Máig a plat- 
form egyik legjobb címeként tartjuk szá- 
mon, de a Sony szerencsére átmentette 
- a Gravity Rush Remastered formájában - 
PS4-re is. Akit tehát érdekelne az előzmény, 
nem kell messzire mennie érte (még ajánlom 
is, mert méltatlanul kevéssé ismert gyöngy- 
szem - ha nem hiszitek, menjetek fel a pad- 
lásra a 2016. áprilisi GameStarért, abban 
áradoztam róla). De értetek bármit, még 
szívesen össze is foglalom a lényegét. 


fi 


Hősnőnk, vagy legalábbis 
hőscsajszink Kat, egy piros sze- 
mű, a ruhájához képest kétség- 
kívül túl fiatal leány (na, nem 
bírtam ki) csillámporral töl- 
tött varázsmacskája révén ural- 
ni tudja a gravitációt. Gyakor- 
atilag nem repül, hanem zu- 
han, de arra, amerre ő akar: ha 


v 


megnyomjuk az R1-et, akkor először lebeg- 
ni kezd, mi pedig a kamerát a gombokkal 
és/vagy a PS Vita DualShock 4 giroszkópját 
irányba állítva tudjuk megadni, hogy merre 
tessék. Kat ráadásul ezt a mozgási energiát 
(mondanám, hogy Joule, de ő éppenséggel a 
konkurens konzol exkluzívjának hősnője) ké- 
pes a bunyókban is alkalmazni, elképesztő 
epülő-zuhanó rúgásokkal kínálva meg az el- 
ent. Hasonló játékokhoz képest nagyot dob 
az összhatáson - és gyakorlatilag a Gravity 
Rush legfontosabb, legegyedibb vonása -, 
hogy bármelyik irányba elmozdulhatunk 
nemcsak a békés, városi röpködés során, de 
a harcok közben is. Ha emberekkel kerülünk 
szembe, az viszonylag kiszámítható, de ami- 
kor már a gravitációs viharok mélyéről elő- 
kúszó rondaságokkal kell dacolni, ők nem- 
csak kocognak, de repülnek is felénk, egy- 
szerre sokan, minden irányból. Fantasztikus, 
hogy tényleg szinte korlátlanul közlekedhe- 
tünk - és a második részben még inkább 
hangsúlyos lett a szabad mozgás. A világot 
ebegő szigetek alkotják, de maga az a tény, 
hogy nemcsak vízszintesen, hanem akár 
függőlegesen is nekilódulhatunk felfedezni, 
rengeteget számít. A Gravity Rush 2 open 
world, azaz nyílt világú - és kevés játék dol- 
gozik meg ennyire ezért a jelzőért. 


Kat gyakorlatilag szuperhősként védelmez- 

te a felhők közt élő embereket, de igény sze- 
rint a legidétlenebb feladatokat is elvállalta, 
,minden mellékküldetés érdekel" jeligére. Ez 
egyrészt áldott jó szívének tudható be, más- 
részt annak, hogy teljesen infantilis - és mi- 
vel a helyieket nem különösebben érdekli a 


"Most érkeztünk II 


ú ae 
Ha sokáig vagyunk fe 


jjel lefelé, akkor fejünkbe 
száll a vér, a hajunkból pedig kimegy a szőkeség 


világ sorsa, inkább egy gyors újságkihordás 
vagy például az utcán sétáló néhány fiatal 
lány lefotózása (egy kedves öreg bácsi kér- 
erre, hát kinek lenne szíve nemet monda- 
ni?), Kat ott segít, ahol tud, legfeljebb néha 
rcsálkodik vagy puffog egy sort. 


tk 
oD 


- 
Fej 


Az első rész úgy indult, hogy Kat nem em- 
lékezett semmire (Melyik játék is kezdődött 
így? Hát persze, minden második!), de végül 
jött a stáblista, és akkor sem tudtuk meg, 
hogy ki is ő valójában. A második rész ele- 
jén szintén le vagyunk nullázva egy kicsit. 
Bár halványan emlékszünk a régi dolgokra, 
kár, hogy azokból nem maradt semmi, mivel 
egy gravitációs vihar során elveszett képes- 
ségeink kulcsa: Dusty, a csillagszerű, csillag- 
szőrű macska. Egy apró bányásztelepülésen 
találtuk magunkat, és mivel senki sem hit- 
te el nekünk, hogy Hekseville-ben mi voltunk 
a gravitáció királynője, nem maradt más vá- 
lasztásunk, mint beállni melózni. A sztoriba 
most nem másznék bele mélyebben (persze 
nem jófejségből, hogy ne spoilerezzek, ha- 
nem mert menet közben többször is elvesz- 
tettem a fonalat, és néhány szereplővel kap- 
csolatban csak sejtem, hogy mit akar, ki- 

vel van, mije fáj). Annyit azért elárulok, hogy 
előkerül a macska, vele együtt pedig képes- 
ségeink is, úgyhogy nem kell a játék végéig 
a bányában robotolni. 


A Gravity Rush 2-ben minden benne van, 
ami miatt az első játék szerethető volt: a 
gravitáción és annak buherálásán alapuló 


a 


képességek és taktikai lehetőségek, egy ked- 
ves főhős, egy rakás fura mellékszereplő és 
egy hatalmas, színes világ, amely bizonyá- 

a él meg lélegzik is, csak hát ezt magára va- 
amit is adó játékújságíró nem írja le. A já- 
téktér mindenesetre valóban nyüzsgőbb, tele 
engeteg apró részlettel, jóval több járókelő- 
vel. Ez a leginkább akkor szembetűnő, ami- 
kor visszajutunk Hekseville-be, nem is csak a 
átvány miatt (elvégre a Gravity Rush 2 már 
a kezdetektől PS4 hardverre készült), hanem 
például az olyan extra lehetőségekkel szem- 
besülve, hogy kidíszíthetjük Kat régi pecóját 
Auldnoir csatornáiban. Nagyon fontos, hogy 
van mit bejárni, hogy végig körbevesz min- 
ket a szabadság érzete. Eleinte persze ki va- 
gyunk zárva innen-onnan a sztori kedvé- 

ért, de mégis, mindig van merre nekilódulni 
és elkezdeni nézelődni, felfedezni, ha éppen 
nem akarnánk semmi komolyabbat csinálni, 
mint például belevágni egy küldetésbe. A já- 
téktér két és félszerese az első részben be- 
járhatónak (nem mértem le, szerintem higy- 
gyük el a fejlesztőknek), ami persze nagysze- 
ű hír, de azért az igazsághoz hozzátartozik, 
hogy nem mindenhol sikerült egyformán 
észletgazdaggá tenni. 


Pedig bőven van mit csinálni. A sztorit la- 
pozó főküldetések mellett ezúttal is vállal- 
hatunk mellékküldetéseket (például meg- 
hívókat kell kézbesítünk, csak előbb meg is 
kell találnunk a címzetteket), és teljesíthe- 


tünk különféle kihívásokat, gyorsaságun- 
kat, navigációs képességünket, harcedzett- 
ségünket próbára téve. Újdonság, hogy visz- 
sza-visszanézhetünk bányászni is, mert 
olyan új helyszínekre mehetünk le ütni-vág- 
ni, ahol számtalan talizmánra és drágakő- 

e tehetünk szert, amelyek tovább erősíthe- 
tik Kat képességeit. És ott van még az on- 
ine mód. A Gravity Rush 2 szerencsére nem 
erőltet hozzá nem illő többjátékos módokat, 
inkább a közösségi lehetőségeket igyekszik a 
városi kalandozás szerves részévé tenni. Kü- 
önféle kihívásokon vehetünk részt, és Ghost- 
módban versenyezhetünk a bajtársainkkal. 
Lehet fényképezni (erről találtok egy kis ke- 
etes írást is), egymás képeit lájkolgatni, de 
akár kincskeresést szervezni a többieknek, 
általunk készített képekkel hagyva nyomot a 
ejtekhelyhez. Az online lehetőségek nem ál- 
ítják a feje tetejére a játékot, de még egy 
éteget visznek bele, új aktivitásokat, lehe- 
tőségeket. 

Akinek tetszett az első rész, ne is várjon to- 
vább, a folytatás minden szempontból túl- 
szárnyalja azt. Megjelenéskor még vol- 

tak kisebb problémák, de most már PS4-en 
és PS4 Prón is stabilan hozza a játék a 30 
fps-t, PS4-en 1080p, PS4 Prón pedig AK fel- 
bontással. Amit muszáj még kiemelni: a zene 
ezúttal is a nagyszerű Kohei Tanaka munká- 
ja, és egyszerűen fantasztikus; néha jazzes, 
néha elektroszvinges, ugyanolyan vibráló és 
élettel teli, mint a játék világa. 


A GRAVITY RUSH LEGFONTOSABB, 
LEGEGYEDIBB VONASA, HOGY BARMELYIK 
IRANYBA ELMOZDULHÁTUNK NEMCSAK A 
BÉKÉS, VÁROSI RÖPKÖDÉS SORÁN, DE A 


4 mindenben fejlettebb az előző résznél 
"4 továbbrais egyedi koncepció és hangulat 
4 nyílt világ, hatalmas szabadsággal 


- akamera néha beakad 
- később már néha egysíkú küldetések 


MAZUR 
Egyedi koncepció, 
egyedi hangulat, ren- 
geteg lehetőség. Hideg 


HARCOK KÖZBEN IS Flságáátáááálal 


Ebben a városban 
is van Vérmező? 


US 


Tűzetesen szemügyre vesszük 
a kikötőt. Igen, ez egy kikötő 
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SHADOW TACTICS: BLADES OF THE SHOGUN 


OHADOW TACTICS: 
DES OF THE SHOGUN 


IUTÁN A KLÓNOK EGY-KÉT patunk tagjai itt is rengeteget csevegnek és újra próbálkoznunk, amíg meg nem ta- 
JE KIVÉTELLEL RENDRE CSA- egymással, hol a misszióhoz kapcsolódó- láljuk az ideális útvonalat. Mivel ez alap- 
LÓDÁST OKOZTAK, NEM an, hol személyesebb témákat feszegetve, — jaiban egy lopakodásra kihegyezett játék, 
GONDOLTUK VOLNA, HOGY VALA- így alaposan megismerjük őket múltjuk- nem fogjuk nyíltan végigverekedni ma- 
HA SIKERÜL FELTÁMASZTANI A kal és motivációikkal együtt. Bár a törté- gunkat a több tucat testőrön, aki utunkat 
COMMANDOS JÁTÉKOK ÖRÖKSÉ- net nem eget rengető, a küldetések során állja, besurranni azonban nem csak egy- 
GÉT. Márpedig a Shadow Tactics ponto- nagyon hozzám nőttek a karakterek, így féleképpen tudunk, így mindenki számá- 
san ezt teszi, méghozzá nem is akármilyen egyértelmű volt, hogy a több mint húsz- ra adott a lehetőség, hogy előálljon a neki 
módon. Ahogy a címből valószínűleg s0- órás kampány után azonnal újra is kezd- legkényelmesebb útvonaltervvel. 
kan rájöttek, ezúttal az 1600-as évek feu-  jem a játékot, és teljesítsem a különböző Az őrök látómezejét természetesen ezút- 
dális Japánja lesz a helyszín, ahol a sógun kihívásokat. tal is figyelemmel követhetjük, sőt akár 
parancsára teljesítünk különböző küldeté- markereket is elhelyezhetünk, hogy kide- 
seket, hogy leszámoljunk a felkelőkkel, és l rüljön, mikor ki lát rá a pálya egy adott 
megőrizzük a békét. Félreértés ne essék, a Shadow Tacticsak- pontjára. Ha esetleg figyelmetlenek vol- 
kor sem sétagalopp, ha mindenféle extra tunk, akkor sincs minden veszve, egy rö- 
feladatot mellőzve, normál fokozaton vá- vid ideig még visszabújhatunk a fede- 
Díszes kompániánk öt, merőben különbö- gunk neki. Egyes pályákkal rengeteget fo-  — zék mögé, hogy elkerüljük a lebukást. Az 
ző tagból áll. A központi karakter Hayato, gunk szenvedni, mondjuk amikor egy akció ilyen játékokban általában mindenki süket, 
a besurranó nindzsa (bocsánat, sinobi), kivitelezésekor néhány tizedmásodperccel mint az ágyú, ezúttal azonban kifejezet- 
a csendes és gyors halálosztó; egyedi ké- csúszik az időzítés, de már annyit invesz- ten figyelmes ellenfelekkel van dolgunk, 
pességeik miatt azonban hozzám a töb- táltunk az adott megvalósításba, hogy akik folyamatosan kihasználják a pályák 
biek valahogy mind közelebb álltak. Pél- em feltétlenül akarjuk teljesen új oldal- adottságait: a hóban észreveszik a láb- 
dául Yuki, aki csapdákat állít a gyanútlan ól megközelíteni a problémát. Pedig aké- nyomunkat, meghallják, ha egy tócsában 
őröknek, vagy Aiko, aki álru- szítők remek munkát végeztek a tekintet- tapicskolunk, és biztonságosnak hitt fede- 
ában próbál meg elvegyül- en, hogy felkészítsék a játékost a kihívás- zékeinket is képesek átkutatni, ha turpis- 
i a mit sem sejtő katonák sű- ra: az első néhány pályán megismerjük az ságot sejtenek. Lemészárolt társaik helyét 
űjében. A 13 küldetés során összes karaktert és azok minden képessé- új őrök veszik át, akik teljesen más útvo- 
mindig más és más felállásban — gét, így az összes tudás a rendelkezésünk- nalon járőröznek, így nem érdemes a hul- 
áll rendelkezésünkre a banda, e áll, hogy a későbbiekben is a legtöbbet lákat ottfelejteni a napon. 
így nem lehet mindig ugyan- ozzuk ki belőlük. Vannak egyértelműen A lövöldözős játékokban megrögzött új- 
ahhoz a megoldáshoz folya- erős kombinációk, amelyeket rendszere- ratöltő vagyok (értsd: az első kilőtt go- 
odni, rendre meg kell talál- sen használunk majd, de nem kell tarta- lyó után tárat cserélek még akkor is, ha 
k unk a megfelelő szinergiát. unk attól, hogy a pályákat csak egyet- további 99 van a tárban, és a folyamat 
:Kihívás bőven akad, így egy . E Akárcsak egy jó RPG-ben, csa- " len módon teljesíthetjük, és addig kellújra —— egyébként két teljes percig tart), a kam- 
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ttack on Kanazawa 


:Minden küldetés végén részletes. [/ 
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"A színes-szagos pályák nagyon 
: megdobják a hangulatot 


pányokban pedig az egyik ujjam gyakorlati- 
lag folyamatosan a Guick Save gombot üti; 
nem telik el úgy fél perc, hogy ne mentenék 
egyet. Legalábbis ezt hittem. De ha így len- 
ne, soha nem találkoztam volna a Shadow 
Tactics egyszerű, de annál nagyszerűbb 
funkciójával. Ez gyakorlatilag egy stop- 

per, és az előző mentés óta eltelt időt méri. 
Amikor elérjük az egy percet, szolidan fel- 
villan a képernyő tetején, majd ahogy telik 
az idő, úgy lesz egyre fenyegetőbb, felhív- 
va a figyelmünket, hogy most már talán il- 
lene menteni, ha nem akarjuk ezt a részt új- 
rakezdeni. Persze sokat gubbasztunk majd 
bokrokban, amíg kifigyeljük az őrök útvona- 
lát, de még így is felkiáltottam néha, ami- 
kor egy elrontott akció után nem közvet- 
len az elé, hanem valamivel korábbra rakott 
vissza a játék, úgyhogy ez a funkció min- 
denképp hasznos azoknak, akik a tökéletes- 
ségre törekszenek. Az egyik pályán a sta- 
tisztika szerint 128-szor töltöttem vissza, 
mire sikerült kijátszanom az őröket. 


KONICSIVA, HAJATO-SZAN! 

Nagyon kevés dologba lehet belekötni, és a 
hangulat egész biztosan nem tartozik ezek 
közé. A cel-shading grafika remekül mű- 
ködik, tökéletes alapot teremt a különbö- 
ző akcióknak, amiket aztán sokféle mutatós 
animációval tettek izgalmassá. A modern 


J J AZ EGYIK PÁLYÁN A STATISZTIKA SZERINT 128-SZOR 


ritmusokkal kevert klasszikus japán zenei 
aláfestés remek, és a szinkront is jól elta- 
lálták, ami csak még szórakoztatóbbá teszi 
hőseink interakcióját. A perverzebbek akár 
japán hanggal is nekivághatnak a kaland- 
nak, de ha valakinek nem túl magabiztos a 
nyelvtudása, olvasgassa bőszen a felirato- 
kat, mert rengeteg fontos infót csak menet 
közben, a karakterek párbeszédeiből tu- 
dunk meg, ezek nélkül pedig jóval nehezebb 
teljesíteni a pályákat. 


SZINTE TÖKÉLETES 

Negatívumként talán a kamerakezelést le- 
hetne megemlíteni, amit vagy a billentyű- 
zetről fix léptékben ugrálva, vagy az elké- 
pesztően érzékeny egérrel tekergethetünk. 
Hazudnék, ha azt mondanám, hogy ez hem 
okozott néhány kellemetlen percet, főleg 
olyankor, amikor a házak közt próbáltam 
akcióhősként lekaszabolni az őröket és el- 
rejteni a hulláikat - elég egyszer rossz hely- 
re kattintani, és milliméterre kiszámolt ak- 


ciónk máris dugába dől. Azonban a Shadow 


Tactics: Blades of the Shogun ezzel együtt 
is az elmúlt évek, sőt, meg merem kockáz- 

tatni, hogy minden idők egyik legjobb lopa- 
kodós játéka, amelyet a műfaj szerelmesei- 
nek semmiképp sem szabad kihagyni. 


SHADOW 


MODE Y 

A játék egyik legizgalma- ÉR 

sabb megoldása a Shadow ( Est A 
Mode, amely lehetővé € es ac. it ör rö 
teszi, hogy különböző ak- Nt í 


ciókat tegyünk várólistára. 577 
Ezeket aztán külön-külön 
is végrehajthatjuk, vagy 
egyetlen gombnyomással 
kiadhatjuk a parancsot az 
egész osztagnak. Nincs 
annál kielégítőbb, mint 
amikor hőseink óramű 
pontossággal ugranak elő 
a bokorból, dobnak el egy 
csalit, vagy lőnek hátba 
valakit, így kiiktatva egy 
teljes őrjáratot. 


HARDVER 
Windows Vista; Core i3 2,5 GHz; 4 GB 
RAM; Nvidia GT640, Radeon HD7750; 
13 GB HDD 


§ rengeteg taktikai lehetőség 
"§ szerethető karakterek 
§ remek pályatervezés 


.- ügyetlen kamerakezelés 
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Ha a Commandost 
szeretted, ezt 
imádni fogod. 
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Teszt 


TALES OF BERSERIA 


LES OF BERSERIA 


ÉTLEM, HOGY SOKAKNAK BE zethet a már megszokott kliséhalmaz felé: kost, sosem tudhatjuk, mikor bomlik fel la- 
Jj(sse MUTATNI A TALES csapatot gyűjtünk, és ezer veszélyt legyőz- za szövetségünk. Ezt a fordulatokban gaz- 
SOROZATOT. Amióta világ a vi- ve megmentjük a világot. A Berseria ese- dag, megható történetet vártuk már mióta, 
lág, a Tales játékok mindig jelen voltak. tében azonban mindjárt az elején váratlan csak éppen nem tudtunk róla. 
Vérbeli JRPG játékok sorát köszönhetjüka  — fordulatot vesznek az események: főhősün- 
Namco kiadónak, amelyek közül voltak job- ket elárulják, démoni lénnyé változik, majd 
ban és rosszabbul sikerült darabok, de va- börtönbe is vetik, biztos, ami biztos. A tör- A nagyon eltalált sztori miatt akár a leg- 
lahogy mindig hozta a kötelezőt az aktuá- ténet amúgy félig-meddig a Zestiria előz- jobb 7ales játéknak is kikiálthatnánk a 
lis epizód. A franchise különböző részeit la- .  ményeként is felfogható, de míg abban a Berseriát, ám sajnos úgy látszik, a Namcót 
zán összekötő kapocs pont jó arra, hogy históriában minden csupa napsugár volt, is elérte a Telltale-betegség: nem nagyon 
visszacsalogassa a nosztalgikus élmények- addig ebben nem egyszerű az élet. Mire újítanak, ha nem muszáj. A harcrendszer 
re vágyó, öregebb gamereket, míg az álta- Velvettel kiszabadulunk a börtönből, már például szinte teljesen a Zestiriában meg- 
lában nem túl bonyolult, de annál megha- csak egy cél vezérel bennünket: a bosz- ismert téma, pár nagyon egyszerű válto- 
tóbb történetek az új generációs játéko- szú. Egyszerű felállás, ám rég nem láttunk zással. Ami jól működik, azt ne piszkáljuk, 
soknak lehetnek vonzóak. Az utóbbi időben ilyen sötét tónusú mesét a készítőktől, és gondolhatták a fejlesztők, de sajnos az öt- 
azonban mintha kicsit kifulladt volnaa szé- a dolog pompásan működik. Bosszút áll- ettelenség miatt a játék felétől már unal- 
ria. A Xillia két része még elég grandiózus- ni ugyan nemes dolog, ám hamar kiderül, mas lesz a miszlikelés. Az mondjuk jó hír, 
nak ult PS3-on, de sajnos nem fogunk rá- hogy a sztori rossz oldalára kerültünk: az hogy a csata ismét külön képernyőt kapott, 
juk olyan sokáig emlékezni, mint ameddig áruló főgonosz" ugyanis a világ megmen- így immár a Zestiriában debütált gyaláza- 
a kiadó szerette volna. Az új generációs tőjeként van nyilvántartva, szedett-vedett tos kamerakezeléssel nem kell törődnünk. 
Zestiria pedig kifejezetten felejthető. Azon- antihős brigádunknak nem lesz egysze- A kombók is szépek, látványosak, sőt egy 
ban látszólag mégis csak olvassa valaki a rű dolga, ha győzedelmeskedni akar. Éppen kicsit mintha folyamatosabbak is lennének. 
fórumokat a Namcónál, mert a Berseriais-  — ezért Velvet nem is szokványos főszerep- Az viszont baj, hogy a jó hosszú sztori fe- 
mét egy maradandó alkotás lett, ha nem is lő. Célja érdekében semmitől nem riad visz- .  lénél elfogynak az új képességek, és aztán 
instant klasszikus. sza, legyen az gyilkosság, rablás, akármi. A már csak a jól bevált támadásokat használ- 
hozzácsapódó, hasonszőrű alakok sem lesz- . va püfölünk hülyére mindenkit, félig szun- 
nek a mai gyerekek példaképei. Van köz- dikálva. Amúgy sem nehéz a játék, még 
Eleinte úgy tűnhet, hogy a tük galád kalóz, saját testvérére vadászó Tales-viszonylatban sem. Érdemes mindjárt 
Berseria is a szokványos Tales démon, enyhén pszichopata boszorkány. hard fokozaton kezdeni, akkor legalább a 
műsorszám: egy idilli kis falu- A mese során szépen sorban megismerjük bossharcokra oda kell majd figyelni. Velvet 
ban éldegél a főszereplő - aki őket, és a végére természetesen a szívünk- különösen erős, szinte egyedül le tud verni 
most először nő -, Velvet, s höz nőnek majd, de az biztos, hogy régen mindenkit, ami már csak azért is kár, mert 
bár a világ csupa veszély, min- kellett ilyen szedett-vedett bandát kom- emiatt ritkán használjuk majd az amúgy 
dig pislákol a remény, hogy mandíroznunk. Kis csapatunk tagjainak cél- érdekes, harc közbeni party-tag váltásra 
egy hős majd rendet rak ben- jai nem egyszer ellentétesek egymással, építő új rendszert. Akiben van kísérletező 
ne. Innen nyílegyenes út ve- ami folyamatos feszültségben tartja a játé- kedv, nyugodtan taktikázzon vadul, nagyon 
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látványos megoldásokat lehet kitalálni. Har- Katz-ládikák miatt érdemes mégis min- hadsereg, ráadásul a nagyvárosokban is 
colhatnak együtt akár négyen is, ahogy már den sarokba bekukkantani. Ezeket csak ak- alig lézeng belőlük pár. Felszerelésüket 
megszoktuk, de nem hiszem, hogy emiatt ér- . kor tudjuk kinyitni, ha megfelelő mennyisé- is lehet tápolni, csak éppen nem sok ér- 
demes áthívni a haverokat. gű Katz-lelket gyűjtünk össze. A ládákba 8 telme van. Elég a fontos skilleket ,leta- 
magunkra aggatható csecsebecséket, új ru- ű nulni" róluk, és mehetnek is a levesbe. A 
8 A NAGY ak hákat találhatunk, ami ugye kötelező gyűj- re Zene is olyan kis össze-vissza. Akad né- 
A harc tehát maradt a régi, és azt kell mon- tögetni való mindenki számára. Vannak még KSE ány nagyon eltalált darab, de a leg- 
danom, hogy a játékmenetben sem fogunk természetesen arénák is, ahol egyre jobb több dallam semmitmondó. Legalább a 
semmi forradalmi újítással találkozni. Az cuccokért küzdhetünk karaktereinkkel, sőt, § . szinkron egészen jó lett, és bár választ- 
tóbbi pár részből ismerős, félig zárt világ- néhány minijátékot is találhatunk, ha jól kö- nt E NET KETTÉ ható a japán hangsáv, a feliratok for- 
ban közlekedünk ide-oda, ráadásul rengeteg- ülnézünk. Jó ötlet, hogy egy idő után mar- Es JEGES dítása katasztrofális, szóval aki tehe- 
szer kell visszatérni a már bejárt területek- cona kalózokkal megpakolt hajónkat is el- ő i K Z BE ti, játssza angolul a játékot. Reméljük, a 
e egy-egy mellékküldetés miatt. Márpedig küldhetjük zsákmányszerző körútra, amíg mi ; § vs következő Tales játék már technikailag 
érdemes velük foglalkozni, társainkról pél- a nagyvilágban kóborlunk. Sajnos azonban ; 3 É is felér majd a sztorihoz. 
dául rengeteg pluszinformációt tudhatunk mindez elég soványka tartalom. A nagyjá- GÉ 
meg így. Nagy baj, hogy a térképek nagy- ól 50 órás történet végeztével nem hiszem, szssáts eráéaba 
részt üresek: egy-két kincsesládán, néhány hogy bárki is napokat töltene felfedezéssel. ÖS he MAKK HARDVER 
agyonverni való szörnyön kívül nem találunk ess ; HDOSTE TE 5 TÁG SRE EE KE) ci 
seho semmit. A labi intusok sal os szin- VE ET ( ; ; ; GHz: 2 GB RAM: GeForce 9800 GTX/AMD 
tén nem okoznak maradandó élményt. Fan- A sok kritikus megjegyzés ellenére a Tales of Radeon HD 4850: DirectX 9.0c, 15 GB HDD 
táziátlan folyosókon szaladgálunk, ahol csak Berseria egy egészen jó JRPG, csak a ,mi le- 
azért tévedünk el folyton, mert a készítők hetett volna, ha" érzés bosszantja az embert. 4 nagyszerű történet 
három tereptárgyat programoztak le ösz- Például ha nem hozzák ki a játékot Japán- 4 tökéletes társak 
szesen, Így minden terem ugyanúgy nézki. A . ban PS3-ra is, akkor a grafika lehetett vol- € kalózhajó 
fejtörők terén sem számíthatunk semmi jó- na igazi next-gen minőségű, nem ez a PS4-en z 
. ; Vai sé véső ; - avítt grafika 
ra: kapcsolókat húzgálunk, fáklyákat gyúj- már igencsak kopottasnak tűnő katyvasz. Hi- 
togatunk, aztán mehetünk fel két emeletet, ába az élénk színek, a csili-vili főszereplők, ha - unalmas helyszínek 
mert valamit nem vettünk észre. Egyedül a az NPC-társadalom baltával farigcsált klón- - túl könnyű harc 
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Teszt 


LET IT DIE 


TIT DIE 


A EGY KICSIT IS JOBBAN SIKE- ésaz avatárunkat legyőzve visszaszerezzük nem így van. A sokkal árkádosabb irányí- 
H A LET IT DIE LEHETETT azt; a bázison in-game szerezhető aranyért tás mellett hiányoznak a pontosan kiszá- 
VOLNA 2016 LEGEMLÉKEZETE- feltámasztjuk az előző harcost (ilyenkor a molt gurulások és a kicentizett támadások, 
SEBB JÁTÉKA. Suda51 és a Grasshopper képzettségei és a gyűjtött xp-je is megma- a rendszer közel sem olyan letisztult, mint 
olyan címeket tudhat maga mögött, minta rad), vagy egy valódi pénzért vásárolható lehetne. Vannak helyette adott fegyverek- 
No More Heroes vagy a Lollipop Chainsaw, prémium valutáért azonnal (akár bossfight hez kapcsolódó kombók, azonban mivel eze- 
és már az első trailerből nyilvánvaló volt, közben is) feltámasztjuk szegényt. ket folyamatosan cserélgetjük, nem könnyű 
hogy az őrületfaktort ebben a játékbai Ez így első hallásra talán visszás érzése- eligazodni rajtuk. 
még magasabbra csavarják majd. Ez azon- ket kelthet, hiszen nem nagyon van pay-to- Karakterünk mindkét kezébe három-három 
ban önmagában nem elég, egyedi ötletek winebb megoldás annál, mint hogy fizetsz, tárgyat tehetünk, amelyek közt szabadon 
és kidolgozott harcrendszer nélkül mitsem vagy kezdheted elölről az egészet, de a hely- váltogathatunk akár harc közben is. Az őrü- 
ér az egész. Ha a srácok nem is találták fel zet nem ennyire egyszerű. A játék bősé- let itt sem hagy alább, a gőzölős vasalótól 
a spanyolviaszt, ügyesen összegyúrták a gesen osztogatja a Death Metal névre ke- a tűzijátékot lövő puskán át a körfűrészig 
Dark Souls, a Resident Evil és még számos resztelt prémium fizetőeszközt, így ha na- szinte minden van, sőt, a pályákon található 
egyéb játék különböző jellemvonásait, pi rendszerességgel belépünk, a jutalmakból tervrajzok alapján legyárthatjuk és tovább 
néhol azonban addig csűrték-csavarták a összejön annyi, hogy ne kerüljünk nagy baj- is fejleszthetjük saját fegyvereinket. Mivel a 
dolgot, hogy sikerült agyonbonyolítani, ne- ba. Emellett fontos látni azt is, hogy ez nem kezünk ügyébe akadó támadóeszközök jobb 
hezen kezelhetővé tenni bizonyos elemeket. egy Dark Souls, ahol pontosan ugyanazo- esetben is csak néhány tucat ütésig bírják, 
kon a folyosókon kell átküzdenünk magun- viszonylag sűrűn kell váltogatnunk őket, ami 
; kat (vagy legalábbis végigszaladnunk), hogy szintén fontos szerepet játszik abban, hogy 
A helyszín ezúttal a posztapokaliptikus To- visszajussunk a hullánkhoz. A szintek min- a harc ne váljon unalmassá. 
kió, azon belül is egy hatalmas torony, az den egyes látogatásunkkor átalakulnak, más 
úgynevezett Tower of Barbs, amely a világ- a szobák leosztása, és máshonnan támad- 
égés alatt emelkedett ki a semmiből. Célunk nak az ellenfelek, ami érdekesebbé, ugyan- 


az, hogy olyat tegyünk, amit előttünk még akkor nehezebbé is teszi a visszatérést. Az 
senki: feljussunk a torony tetejé- alapvető sémák persze nem változnak, Így 
re, ahol leírhatatlan kincsek vár- ha valaki nagyon lassan halad, az egy idő 


ak ránk. Ehhez egyesével be után ráunhat egy-egy hangulatra, amit az 
kell járnunk a szinteket, és folya- adott szint áraszt magából, de legalább nem 
matosan fejlesztenünk karakte- válik frusztrálóvá, hogy újra és újra ugyan- 
rünket, hogy fel tudjuk venni a azokat az ellenfeleket farmoljuk, mert egy- 

arcot az egyre komolyabb el- szerűen képtelenek vagyunk továbbjutni. 


enfelekkel. Már ameddig meg 
em halunk. Ilyenkor három le- 


Lis etőségünk van: indítunk egy Első ránézésre a harcrendszer is a Dark 
Ha meghalsz, eldöntheted, új karaktert, akivel elvereked- Souls szériát idézi, de ha közelebbről meg- 
akarod-e egy kis pénzért jük magunkat halálunk helyéig, vizsgáljuk, sajnos kiderül, hogy egyáltalán 


" ugyaninnen folytatni: 


Közelharci fegyverek mellett : Halál bácsi a játéktörténelem 
akár pisztolyokat és puskákat is . egyik leglazább karaktere 
használhatunk - 7: E mak a 1005 ze 47 § 


Its probably the greatest 
game ever made! 


A touchpad használata több kárt 
okoz, mint hasznot. 
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Az ellenfelek nem ütnek akkorát, mint a 
From Software játékában, azonban míg ab- 
ban a legtöbbször egy az egyben párbajo- 
zunk, itt általában három-négy ellenféllel kell 
felvennünk a harcot. Ehhez vegyük hozzá, 
hogy az elugrás teljesen kiszámíthatatlanul 
működik, illetve hogy az ellenségeink imád- 
nak stun-lockolni minket, miközben a többi- 
ek ütnek, és máris kiderül, miért nem vállal- 
ták a tesztet a gyengébb idegzetű kollégák. 
Tovább ront a helyzeten, hogy gyógyító gom- 
bákat megenni és a robbanó változatokat el- 
dobni is a touchpaddel tudjuk, a harc hevé- 
ben pedig könnyű elvéteni a mozdulatot. Le- 
het, hogy ez papíron vicces, de senkinek sem 
kívánom, hogy emiatt haljon meg pár óra 
farmolás után. Ahogy már a címe is mutat- 
ja, a Let It Die nem szeretné, ha bármihez is 
ragaszkodnánk. Meg kell tanulnunk elenged- 
ni fegyvereinket és karaktereinket is, hogy a 
következő újrakezdésnél jobbakat, erősebbe- 
ket szerezzünk. Minél magasabbra jutunk a 
toronyban, annál jobb harcosokat oldhatunk 
fel, így sokkal kevésbé fáj, ha valakit nem tu- 
dunk azonnal feltámasztani. 

Ha ez így önmagában nem lenne elég, ka- 
punk még egy aszimmetrikus többjátékos 
módot is, amelynek keretein belül a többi 
játékos bázisát próbálhatjuk meg szétver- 
ni, hogy egy kis pénzt lopjunk tőlük. Persze 
a gondosan felépített és felújított termek 
kifosztása a legtöbb esetben nem egysze- 
rű, hiszen az éppen nem használt karaktere- 
inkből megszervezhetjük a védelmet, ráadá- 


GYŰJTÖGETŐ 
ÉLETMÓD 

A Let It Die egyik legfon- 
tosabb része a pénz, a tár- 
gyak és egyéb alapanya- 
gok megfelelő gyűjtése és 
menedzselése, ezek nélkül 
ugyanis nem, vagy csak 
nagyon nehezen tudunk 
előrejutni. Bázisunkon 
mindenképp a maximálisan 
összegyűjthető pénzmeny- 
nyiséget szerezzük meg 
elsőként, ezzel garantálva, 
hogy nem vész kárba a be- 
vétel, és meg tudunk venni 
pár drágább cuccot is. 
Miután kipucoltuk a tizedik 
szintet, lehetőségünk nyílik 
különböző karakterosz- 
tályok közül választani. 
Mihamarabb indítsunk 

egy collectort, ő ugyanis 
jóval nagyobb táskával 
rendelkezik, így többet 

is fel tudunk markolni a 
fejlesztésekhez szükséges 
értékes alapanyagok közül. 


, Eredetileg sokkal 


realisztikusabb ábrázolást szerettünk volna, 
de Suda51 azt mondta, sokkal több vérre lesz 


szükség, ezért átdolgoztuk a játékot." 


"a — 
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sul ha sikerül megölnünk a támadó já- 
tékost (már nem nekünk, hanem a gép 
által irányított harcosainknak), akkor a 
tárgyait is megtarthatjuk. Ha viszont be- 
törnek hozzánk, akkor akár foglyul is ejt- 
hetik a harcosainkat, ami elég frusztrá- 
ló tud lenni. Emellett a toronyban renge- 
teg küldetés és kihívás vár ránk (például: 
juss el egyik szintről a másikra úgy, hogy 
nem dodge-olsz és nem sebződsz köz- 
ben), amelyekbe megéri beletenni az ext- 
ra időt és energiát, mert a jutalom a ké- 
sőbbiekben megkönnyíti a dolgunkat. 


EGY PRÓBÁT MEGÉR 

A Let It Die kétségtelenül szórakoztató já- 
ték. A grafika rendben van, a zene telita- 
lálat, a szinkron remek, segítőink egysoros 
beszólásait is remekül megírták; az egyet- 
len hiba talán, hogy kicsit kevés figyelmet 
kapnak. A harcrendszer sajnos nem a leg- 
kifinomultabb, és az irányítással is van- 
nak problémák, ami nem segít a helyze- 
ten. A monetizációs modell nem tolako- 


dó, a többjátékos mód viszont leginkább 
csak bosszúságot okoz. Ha a játéktechnikai 
megoldásokra nagyobb figyelmet fordíta- 
nak, szólhatott volna ez hangosabbat ési 
Kac. 


HARDVER 

Win Vista/7; Dual Core 2 GHz CPU; 2 GB 
RAM; DirectX 9.Oc; 512 MB ATI/Nvidia 
GPU; 3 GB HDD 


" beteg humor 


" remek zene 

4 rengeteg lehetőség 

.- esetlen harcrendszer 

.- béna irányítás 

.- bosszantó többjátékos mód 


KACI 
A folytatáshoz dobj 
be egy százast! 


Lv. af Silvester 
200/ 200 
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:Nagyon kevés helyünk van, ezért nem 
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. tudunk mindent magunkkal vinni 


AHOGY MÁR A CÍME IS MUTATJA, 
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HEARTS HE 
AP 


KINGDOM 
FINAL CHA 


ÉRT KÉSZÜLNEK A HD REMAKE- 

EK. Egyrészt azért, mert egy régi 
klasszikust így újra el lehet adni, másrészt 
azok is beszippanthatók a témába, akik 
magával az eredeti és kissé már kopottas 
címmel nem játszanának. Harmadrészt 
pedig akkor szokás HD-t a piacra dobni, 
amikor meg kívánunk ágyazni egy remény- 
teljes folytatásnak. Jelen tesztünk alanyát 
(le nem írjuk újra a címét) ez utóbbi miatt 
adták ki, tehát elvileg igyekszik megágyaz- 
ni a Kingdom Hearts III-nak azzal, hogy 
közben a fiatalabbak tudatába is bevési az 
egyébként PS2-n indult brandet. 


Fesz A KÉRDÉS, HOGY MI- 


Azok számára, akiket eddig elkerült a já- 
ték, meglehetősen kaotikus lesz a ke- 

rek szemű karakterek Disney-szereplőkkel 
megspékelt világa, tehát az ismerkedés in- 
kább érthetetlen, mint érdekes, ugyanak- 
kor akitől nem idegen ez az egész, jól fog 
majd szórakozni. A legfontosabb informá- 
ció azonban mindenképpen az, hogy a cso- 
magban rögtön három terméket kapunk, 
amelyek közül az egyik a Kingdom Hearts 
Dream Drop Distance HD, ami egysze- 
rűen fogalmazva nem más, mint az ere- 
deti játék plasztikázott változata. Máso- 
dikként említhető a Kingdom Hearts 0.2: 
Birth By Sleep - A Fragmentary Passage, 
amely rövid sztoriként Agua szemszögé- 
ből meséli el az eredeti Birth By Sleep utá- 
ni eseményeket. Harmadikként pedig a 
Kingdom Hearts X Back Cover, ami nem 
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ki! E 
:. Agua kalandjai pont annyi játékidőt tartalmaznak 
órában, mint ahány karakter a képen látható 


MV] 


: Remekül muzsikál . - 
. az UE4 motor 


Az újaknak tudathasadást 
okozhatnak a vegyes karakterek . 


EARTIS HD 2.8- 


TER PROLOGUE 


más, mint egy bő órányi mozi, és az előző- 
vel együtt bepillantást enged a Kingdom 
Hearts III technológiájába, ám az a hely- 
zet, hogy annyira unalmas az eseménytelen 
mozizás, hogy nem igazán tudja majd leköt- 
ni a nézőt. 


Az előbb sorolt hármasból leginkább Agua 
kalandjai tartalmazzák az igazi érdekessé- 
get, és aki régről ismeri a játék világát, az 
könnyel elboldogul a fizikai és mágikus tá- 
nadások egymásba fűzésével, mígnem min- 
den ellenlábas a sírba száll. Főleg akkor él- 
vezzük majd a játékot, ha kihasználjuk a 
lowmotion nevű rendszert, amivel egé- 
szen csodás mozdulatokat tudunk kivitelez- 
ni, illetve adott esetben a továbbjutásunk is 
agyban függ tőle. Mindez azonban nem so- 
kat érne, ha a fejlesztők nem gondoskodtak 
volna megfelelően a 2017-es megjelenés ál- 
tal támasztott grafikai követelményekről. 
Az Unreal Engine 4 kellően szépre plaszti- 
kázza az új blokkot éles képpel, remek szí- 
nekkel, villanással, ragyogással, cukormáz- 
zal. Aki kedveli ezt a fajta real-time harcos, 
ugrabugra stílust, az hamar belefeledkezik a 
történésekbe, ám mire igazán belemeleged- 
ne, sajnos véget is ér az egész. Ezt viszont 
inkább egy közcím után vesézzük ki. 


A Kingdom Hearts HD 2.8: Final Chapter 
Prologue (csak leírtam megint) egész jó kis 
újraélesztés lett, de a helyzet az, hogy aki 
nincs képben az előzményekkel kapcsolat- 


ban, az nem biztos, hogy élvezni fogja, sőt 
könnyel elmehet tőle a kedve. Főleg akkor, 
amikor egyszerre több dolog is történik, és 
gyorsan kellene reagálni, illetve amikor ma- 
gában rohangál egy városban, és foga. 
ma Sincs, mit kellene tennie. A játékidő sem 
túl hosszú, hiszen Agua harcát vívva éppen 
csak elérjük a három órát, illetve a csupán 
,moziélményekkel" operáló Kingdom Hearts 
X sem az évszázad ötlete, de azért biztosan 
lesznek néhányan, akik képesek végignézni. 
Mindezek tükrében célszerű lenne két kü- 
lönböző értékelést adni a játékra, de ez 

nem igazán megy, ezért egy amolyan átla- 
got láthattok a lap alján. Ismét ki kell emel- 
nem, hogy igazán csak azoknak tudjuk aján- 
lani, akik nem először találkoznak vele, míg 
a szüzek inkább keressenek valami mást, és 
arra költsék el a csengő pengőket. 


Még több hosszú 
nevű játékot! 


Ő is a Rockudrama egyik figurája. ! 
Képzelhetitek, milyen a humor. 


ott Rock Band 
játékmenetet kapjuk 


Teszt 


ROCK BAND RIVALS 


baz Ma 
: Továbbra is több időt tölthetünk el - 
testreszabással, mint az indokolt 


IKOR 2015 VÉGÉN FELÉLEDT 
[4] A KÉTEZRES ÉVEK KÉT 

LEGNÉPSZERŰBB RITMUS- 
JÁTÉK-SOROZATA, ÉN INKÁBB A 
GUITAR HERO OLDALÁRA ÁLLTAM. 
Egyrészt azért, mert valódi újítást (egy 
új kontrollert, ami szerintem sokkal jobb, 
mint a régi volt, illetve két érdekes, inno- 
vatív játékmódot) csak ez tartalmazott, 
másrészt mert a Rock Band 4 nem volt 
kapható hivatalosan Magyarországon. Saj- 
nos a Mad Catz már akkor problémákkal 
küzdött, amikor a Harmonixszal leszerző- 
dött a játék kiadására, és végül szakított is 
a két cég (nem volt egy békés elválás). A 
Rivals című kiegészítőnél már a PDP felelt 
a perifériák gyártásáért és a disztribúci- 
óért, így ez Európába is elért, a késésnek 
pedig csak örülhetünk. Megjelenése óta 
sokat bővült és javult a játék, a kiegészítő 
pedig pár (tényleg nem sok) dal mellett új 
játékmódokat is kínál. 


Mivel a Rock Band 4-et anno az imént 
említett okokból nem teszteltük, röviden 
ejtenék pár szót róla, mégiscsak úgy illik. 
Az alapokat tekintve nincs nagy válto- 
zás, a perifériák ugyanazon az elven mű- 
ködnek (tehát maradtak a gombkiosztá- 
sok, ellentétben a rivális szériával), mint 
az előző epizódokban, de a játék nem tá- 
mogatja a szintetizátort. A játékmenet 
nagy újítása az improvizációs részek - 
amelyek lehetnek irányítottak vagy sza- 
badak - továbbfejlesztése. Míg koráb- 
ban ezeken a szakaszokon bármit ütöt- 
ünk, az kilógott a dallamból, most a dob 


ökéletesen illeszkedik, és már a gitáro- 

k is improvizálhatnak a szóló részek- 
ál. Ráadásul ha azt akarjuk, hogy a já- 
ék az imprós szakaszok alatt is fogja a 
zünket, véletlenszerűen kaphatunk né- 
hány hangjegyet - színes gombok (ango- 
ul note-ok), amelyek jelölik, mit kell üt- 
ni vagy lefogni - útmutatásul. Az alapjá- 
ék legnagyobb problémája, hogy silány a 
dalkínálat, még a népszerűbb előadóktól 
is a kevésbé ismert számokat sikerült ki- 
válogatni, de DLC-k folyamatosan jönnek 
(sőt, a korábbi részekhez megjelent több 
ezer szám is importálható), és ugyan ext- 
ra pénzbe kerülnek, de ez is valami. 


A megjelenés óta sokat fejlődött a játék, 
bekerültek hiányzó dolgok, viszont egyes 
funkciókat a Harmonix már nem tudott 

ingyen adni. A Rivals kiegészítő közel 10 
ezer forintba kerül, ezért cserébe pedig 

nemcsak 12 számot kapunk, hanem pél- 

dául egy új játékmódot is. A Rockudrama 
egy új sztorimód (a meglévő Tour, avagy 
turné mellé), amelynek átvezetőiben va- 

lódi színészek beszélnek a zenekarunkról. 
Olyan, mint egy dokumentumfilm, csak 
amikor nem a biológiatanár vagy az ex- 
osztálytárs mesél, mi játszunk. Fura hu- 
mora van a Harmonixnak, nem mondom, 
hogy minden poén ült nekem, de azért 
amikor az elején eljátszottam egy Foo 
Fighters számot, majd a koncert egyet- 

len résztvevője kurjongatott lelkesen, fel- 
nevettem. Egyébként ami a tényleges já- 
tékot illeti, egy koncerten három dalt ját- 
szunk, és néha fogadhatunk, hogy hány 


ek 


csillagot érünk el a koncert során, ezzel 
extra pontokat szerezhetünk, vagy módo- 
sítókat aktiválhatunk. 
Erősödött az online szegmens is, például a 
címadó Rivals móddal. Ennek lényege, hogy 
ízfős bandákba tömörülhetünk, és minden 
pontszám, amit a játékban elérünk, hozzá- 
adódik a banda pontjaihoz. Heti kihívások- 
kal még többet szerezhetünk, így törekedve 
arra, hogy mi álljunk a dobogó első helyére. 
Az év elején megjött végre a szimultán on- 
ine játék lehetősége is, ami az egyik legré- 
gebben követelt funkció volt. 
A Rock Band 4 sokat fejlődött, és még so- 
kat is fog. Nem érzem úgy, hogy minden fil- 
érjét megéri a Rivals DLC, de aki a jövő- 
ben is szeretne dalokon kívül mást is kapni, 
kénytelen lesz megvenni. Az elégedettség 
mértéke nagyban függ attól, ki hogyan ját- 
szik - a hardcore játékosok járnak jobban, 
az alkalmiaknak viszont nem éri meg. 


PACA /4 
Hardcore /A 
plasztikzenészeknek. 1 
kötelező, atöbbiek- 9 
nek nem annyira. ÍV v 
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Teszt 


2 BEHOLDER 


: Az agyunkon átsuhanó golyó megtaníttatja 
velünk, hogy árulkodni nem szép dolog 
sz lét ka a 


:. Ha besúgónak állsz, ne ijedj meg az irodádban hirtelen 
megjelenő felkiáltójeltől, mert az nagyon jó neked 


BEHOLDER 


] EKAPCSOLTAM SZOBÁMBAN 


feladata, hogy kémkedjen az emberek után. a szomszédaimat is sajnálni kezdtem. Nem 


A VILLANYT, VÁLLAIMAT Kemény meló, elődjét a szeme láttára viszik nagyhatom, hogy ilyen piszlicsáré dolgo- 
FELHÚZVA, HÁTAMAT MEG- el vérben úszva, miután nem végezte kielé- kért hurcolják meg őket az árulásom miatt. 
GÖRNYESZTVE, AMOLYAN GONOSZ gítően a munkáját. A teher a mi nyakunk- Vagyis de, elnyomhatom a lelkemet, viszont 
TESTTARTÁSSAL ODAÜLTEM A MO- ba szakad, rajtunk a sor, hogy az elnyomó ilyenkor is végig kell nézni, ahogy rogyásig 
NITOROM ELÉ, ÉS ÓVATOS CSUKLÓ- hatalom megingathatatlan kézfeje legyünk, ütik és rugdossák áldozatukat a marcona 
MOZDULATTAL RÁKATTINTOTTAM amely először simogat, aztán ökölbe szo- rendőrök. Lehet sima vagy göröngyös az út, 
A JÁTÉK IKONJÁRA. A kijelző fénye rulva lecsap. amelyen eljutunk a végjátékig, ezért érde- 
aggasztó árnyékká változtatott, és én Tudjátok be csibész lelkemnek, de nekem ez es többször nekiugrani annak függvényé- 
egfogadtam, hogy olyan sötét leszek, az indítás nagyon tetszett. Úgy voltam vele, ben, hogy éppen mennyire szeretnénk pat- 
mint Carl, a baljós vonalvezetéssel meg- hogy egy igazi spicliskedő féreg leszek, min-  kány énünkbe süllyedni. 
rajzolt, tetőtől talpig feketébe burkolózó denkit felnyomok, totálisan kicsinálom az 
főhősöm. Hős? Nem merném másnak egész kompániát. Aztán rá kellett jönnöm, 
hívni. Carlnak ugyanis elég egy telefon, ogy nem ennyire egyszerű a fáma, ugyan- Az érzelmi teher mellé remekül passzol a 
egy gyenge lábakon álló bemószeroló levél is a fejlesztők nagyon finoman hangolták képi világ, a minimalista karakterek és az 
a hivatalba, és máris kapom a gumibot- be alkotásukat, amely túlmutat ezen. Szá- a bizonytalanság, hogy menet közben akár 
ütéseket a fejemre, majd nézhetem a rács mos lehetőségünk lesz, hogy kutakodjunk belőlünk is lehet áldozat, mert ha egyszer 
ögül elsorvadó életemet. De ez soha nem nások után: betörhetünk hozzájuk kulcsa- ránk vetül a gyanú árnyéka, akkor bizony a 
fordulhat elő, mert én vagyok Carl, a ház inkkal, kamerákat szerelhetünk fel otthona- ház nem felejt. 
gondnoka. ikban, vagy beszélgethetünk velük, hogy né- 
hány, gyanútlanul elejtett félszóból máris 
jelentést küldhessünk feljebbvalóinknak, mi- 
Fájdalmasan érdekes történetet mutat be közben vigyáznunk kell, hogy házmesteri ál- 
a Beholder, amely egy vasmarokkal uralko- cánk le ne hulljon. És csak a rend kedvéért: HARDVER 
dó rendszer pórázon tartott besúgójának pénzért zsarolhatunk is, bizony. Könnyűnek Windows 7/8/10; Intel Pentium Dual 
jég ús fi 6 2ple Pn A ; f 5 CPU E2180 2 GHz; 2 GB RAM; GeForce 
bőrébe bújtat minket. Az idősebb korosz- űnhet irgalmatlan zsoldos ként i denki- GOOM/ATI Radeon HD 5450 (1 GB): 
álynak nem kell ecsetelni, mennyire go- ből ellenséget csinálni, de amikor a sajá 16 GB HDD 
nosz és kifordult világ az olyan, ahol bará- családunk is lelki válságba kerül, meggyen- 
ok, szomszédok, sőt még a sarki hentes is gül az engedelmesség gátja. Nem beszélve $vi ricár 
kémkedhet utánunk. Ezt a feszült, szinte arról, hogy egy idő után a kormány olyai FI ! 
ár fojtogató atmoszférát remekül sike- szélsőségessé válik, hogy teljesen hétközna- CEZ 
ült bemutatnia a játék készítőinek, mert pi és természetesnek mondható tevékeny- 
széttépi a morális értékeket, és belekény- ségeket, mint például a sírás vagy a farmer 9 
szerít egy olyan szituációba, ami megrág, viselése is törvénytelennek nyilvánít. Ezek 
kiköp, majd ránk taposva szétken a beto- után nehéz lenne saját vérünket lebeszél- NIGHTWOLF 
on. Carl és becses családja egyik nap nya- ni arról, hogy lázadjon az egész államap- A gond gondnok 
kig merül ebbe a pöcegödörbe, mert leg- parátus ellen, pedig muszáj, különben tud- épcoemtűnietel. 
újabb megbízatása szerint egy többla- juk, mi lesz a vége: elvisznek minket is ösz- 
kásos társasház gondnokaként az lesz a szeverve. És ez volt az a pont, amikor má 
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; "THE LION S SONG: 
EPISODE 2 - 09 gt zár 


Bizony, ő itt Wilma 
az első részből 


Igazi élmény volt 


Freud doktorral beszélgetni 
a; A g 


HÍRES-NEVES 
EMBEREK 


Az első rész csupán közvetve 
említett nagy művészeket, 
illetve zeneszerzőket, az 
Anthologyban azonban Gustav 
Klimt lesz az egyik melléksze- 
replő mint Franz mentora, és 
még úgy is szőhetjük az esemé- 
nyek szövetét, hogy elnyúlhas- 
sunk Freud híres kanapéján egy Srart 
gyors analízis erejéig. 


Episode Episode 


Anthology €4 Derivation 


ep g 47 
f3 "49 
u 


Amikor az ember 
. megtalálja önmagát 


Az oroszlán télen 


THE LI 
EPISODE 2 - ANTHOLOGY 


Season Pass purchased. Thank you! 


JÁTÉKOT, AMELY TÖKÉLE- 

TES SEGÍTSÉGET NYÚJTHAT 
ÖNMAGAD MEGISMERÉSÉBEN, VAGY 
BEPILLANTÁST ENGED AZ EMBERI 
LÉLEK TITKAIBA, NEM TUDNÉK JOB- 
BAT A THE LION"S SONGNÁL. Az első 
epizódban megismerhettük egy fiatal ze- 
neszerző - Wilma - történetét. A Silence 
egy tehetséges zenész lelkivilágát tárta fel, 
aki a ránehezedő, hatalmas nyomás miatt 
képtelen tovább alkotni. Kétségbeesése, 
az önmagába vetett hit elvesztése mind 
démonok a lelkében, amelyekkel csak ő 
tud megküzdeni. Nagy élményt jelentett az 
első rész végigjátszása, nem tudnék még 


fi: AJÁNLANOM KELLENE EGY 


Kiadó 

Mrpu"mi Games 
Fejlesztő 
Mrpu"mi Games 
Platform 

PC 


szerinte Franz festményén látszik, hogy al- 
kotója még tapasztalatlan, így nem volt ké- 
pes megjeleníteni modellje legbensőbb én- 
jét. Azt tanácsolja a művésznek, hogy indul- 
jon el, és keresse meg a , valóságot". 


EGY EMBER LELKÉNEK ARCAI 

i is útra kelünk Franzcal, hogy megtalál- 
juk modelljei igazi, legbensőbb énjét vagy 
énjeit, de a játékban ennél többről lesz szó. 
Dolgunk meglehetősen összetett, és nem 

is szabad úgy nekiállni, hogy ,na, majd én 
megmutatom, ki a legjobb festő a vidéken". 
Hősünk rendelkezik egy különleges képes- 
séggel: látja más emberek elrejtett arcait; 
meglátja az erős és népszerű katonában az 


Lassan kiderül, hogy Franz rengeteg lelki 
problémával küzd, amelyek eszünkbe juttat- 
ják majd az első részt. Önsajnálat, kétkedés, 
félelem marcangolja, ez az epizód mégsem 
hasonlít az előzőhöz. Wilma kételkedett ön- 
magában és tehetségében, Franz viszont 
egyszerűen nem , látja" önmagát. Fel kell 
kutatnia saját benső énjeit. 

A két epizódot apró utalások kapcsolják 
égis össze; találunk ismerősen csengő ne- 
veket és eseményeket, de a legfeltűnőbb 
persze a művészünk füzetében találha- 

ó, Wilmáról készült néhány vázlat. Kíván- 
csi vagyok, hogyan fonódnak össze a részek 
egyetlen egésszé, és persze hogy milyen lel- 
ki utazást tartogatnak még számunkra a 


egy olyan játékot említeni, amely minden- 
féle sallang nélkül mutatja be egy ember 

pszichés küzdelmeit. 
Főszereplőnket ezúttal nem száműzték az 
Alpokba, az egész játék helyszíne Bécs, és 


elnyomót, az egykori sikeres színésznő pe- fejlesztők. 

dig hiába próbálja meg szépítőszerekkel el- 
edni ráncait, Franz tudja, hogy eljárt fe- 

ette az idő. Az emberek lelkének rétegeit 

akarja megfesteni, és a lehető legmélyebbre 


Röviden A The Lions 
Song második epizódja 
az egyszerű point and 

click hagyományait kö- 
veti, de a karaktereket 


ebben a részben még a korábbinál is erő- 
sebb a századfordulót idéző atmoszfé- 

a, főként a változatosabb helyszínek és 

a még mindig gyönyörű zene miatt. Ne- 
kem a legjobban a Freud doktor rendelőjé- 
ben szóló nagybőgőmuzsika tetszett. A já- 
ék központi karaktere Franz Markert: ő 
Wilmához hasonlóan ígéretes fiatal mű- 
vész, de nem zenész, hanem festő. Franz, 
agyapja kíséretében egy művészeti galé- 
iába igyekszik, ahol a közönség új csillag- 
ként ünnepli őt. Első képe szinte mindenki- 
nek elnyeri a tetszését, a szerény Franz pe- 
dig új modellt keres magának egy új, még 
ökéletesebb műalkotáshoz. Egyvalaki vet 
árnyékot népszerűségére: Grete Lawniczak 
műkritikus nem rejti véka alá véleményét, 


és a történetet helyezi 


a középpontba. 
PEGI N/A 


hatolni bennük, azonban kialvatlan és nyug- 
alan. A játék során új modelleket keresünk, 
valami azonban mindegyikből hiányzik: az a 
bizonyos plusz. Segítenünk kell, hogy a fes- 
ő megtalálja azt a ,valamit", amitől teljes- 
sé válik a következő alkotás. 
A játékmechanika semmit nem változott az 
első részhez képest. Érdemes néha megáll- 
ni, és figyelni a feliratokat, meghallani, hogy 
kik és miről beszélnek a környezetünkben. 
Ez kulcsfontosságú mozzanat lesz, ugyanis 
minden szükséges információ ott van a pár- 
beszédek sorai közt, segítséget viszont nem 
kapunk, nekünk kell kiemelnünk a lényeget. 
Ha nem figyelünk eléggé egy beszélgetésre, 
tíz perccel később nehezen fogunk tudhi jó 
választ adni egy kérdésre. 


HARDVER 

Windows 7SP1/8/8.1/10; 2 GHz CPU; 1 
GB RAM; DirectX 10-kompatibilis VGA; 
500 MB HDD 


§ remek párbeszédek 


4 érdekes történet és mondanivaló 
4 erős atmoszféra 

.- rétegjáték 

.- hosszabb is lehetne 


SOMI 
Az egyik legmé- 
lyebb, legérdeke- 
sebb játék, amivel 
valaha játszottam. 


N 
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"" RAD RODGERS 7 WORLD 0 


Elég fejfájós élmény lehet 
egy játékban ébredni 


ÖLYÖKKOROMBAN AZÉRT 
Je TUDTAM ELALUDNI A 

KÖTELEZŐ VILLANYOLTÁS 
UTÁN, MERT MÉG A SÖTÉTBEN IS 
ÉREZTEM, AHOGY A FEKETE-FEHÉR 
TÉVÉ ELŐL MOSOLYOG RÁM A ZX 
SPECTRUM. Szóval függöny az ajtóra, 
tévé bekapcs, aztán irány a játék hajnalig. 
A 90-es évek elején játszódó Rad Rodgers 
címszereplője egy konzollal ápol hason- 
lóan függő barátságot, ezért amikor az 
intróban anyu ágyba parancsolja, nagyon 
nem akaródzik engedelmeskednie. Aztán 
(talán álmában, talán nem) a tévé villogni 
kezd, majd egyszerűen beszippantja a kis- 
srácot, aki egy klasszikus 2D-s sidescroller 
platformjátékban találja magát. És örül 
neki. Mi pedig szintén, mert a nosztalgia 
bizony durván elkap. 


A sztori teljesen agyament, Rad ugyan- 
is a 2D-s világban találkozik saját játék- 
konzoljával, aki a hátára csüccsen, és fo- 
lyamatosan beszél hozzá, ezenkívül veze- 
tékes kontrollerkezét egyfajta ostorként 
is használhatjuk. Emellett pedig kapunk 
pisztolyt is, amit különféle powerupokkal 
erősíthetünk meg ideiglenesen. A cél pe- 
dig... Nos, az nincs. De igazából sem a 
Jazz Jackrabbitet, sem a többi hasonsző- 
rű retró platformert nem ezért szerettük, 
hanem azért, mert ugrálhattunk ide-oda, 
lenyomva a viccesen fenyegető ellenfelek 
hordáit, és a szinteket teljesítve újabb és 
újabb környezetekben csinálhattuk... nos, 
megint ugyanazt. 
Ezt a Rad Rodgers is pontosan ugyanígy 
hozza, ugrándozás, gyémántgyűjtögetés, a 
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:A mentési pont: a flopi nemcsak 
. képben, de hangban.is megjelenik 


-. Die, mókustüdértötpebigyó, die! 


továbbjutáshoz szükséges kincsek megszer- 
zése, titkos helyek megtalálása, miközben 
jönnek a gonosz mókustündértörpék meg 
cecelégyvarázslók, akiket mindenféle ok és 
magyarázat nélkül atomra kell lövöldözni. 
Az már a játék elején látszik, hogy a Rad 
Rodgers egyáltalán nem akarja komolyan 
venni önmagát. Bár van ,gyerekmód" is, 
azért aki teheti (és elmúlt 18), válassza a 
felnőtt opciót. Persze nem lesznek ezután 
sem véres belezések és lengő női mellcso- 
dák, de az időnként felbukkanó NPC-k és 

a társunkul szegődött konzolhaver dumá- 
ja sokkal csípősebb így. Ráadásul a játék te- 
le van frappáns kikacsintásokkal (lásd pél- 
dául a dobozban említett minijátékot), ami 
odaszúr a játékfejlesztőknek, a retróban ra- 
gadt, de közben felnőtt gamereknek és a já- 
tékos kliséknek egyaránt. 


Érdekes a Rad Rodgers képi megvalósítá- 
sa is. Az intró rajzolt képregényes, az ak- 
ció modern és letisztult, miközben az átve- 
zető szövegek, valamint a képernyő tete- 
jén látható állapotjelzők a régi pixelartokat 
idézik. Kissé kaotikus az összkép, de úgy- 

is olyan színes-szagos-csilivili minden, hogy 
egy idő után simán megszokható. A zene 
kicsit modernre hangolva, de a konzolos- 
amigás synthwave-világot idézi, az effektek 
és egyéb hangok pedig szintén a retró je- 
gyében fogantak - az időnként felbukkanó 
mentési pontokon a flopilemez (!) alá állva 
olyan csodás flopis mentés-recsegés szólal 
meg, hogy könnybe lábad tőle a magamfaj- 
ta vén gamer szíve. 

Jó kérdés, milyen végeredmény sül ki ebből, 
még most sem igazán tudom hová tenni a 


at 


Tök mindennapos, hogy a konzolod a 
hátadon ülve beszél és ad egy pisztolyt 


dolgot, pedig épp írom a tesztet. Amíg ját- 
szom a kad Rodgersszel, teljesen jó a nosz- 
talgiaélmény, élvezetes maga az ugrálás is, 
de aztán másnap valahogy nem érzem azt 
a viszkető kényszert, hogy márpedig azon- 
nal ugorjak vissza mókustündérbigyókat 
hentelni a pixelőserdőbe. Viszont amikor 
mégis rákattintok, megint elkap a feeling 
úgy félórára. Szóval akkor ez egy jó játék? 
Vagy nem? Vagy de? Nos, összességében 
mindenképp pozitív a végeredmény, még ha 
nem is robbantja fel a játékvilág posvány- 
kockáját. De azért lehet, hogy a cikk leadá- 
sa után végigviszek még egy pályát. Csak 
úgy, hogy megint kiskölyöknek érezzem ma- 
gam, de azért közben értsek minden kika- 
csintást és érettebb poént is. Na, megyek is. 
Pijung, pijung, jiiiháááá. 


HARDVER 


Windows 7; 23 GHz CPU; 6 GB RAM; 
Nvidia GTX 540; DirectX 11; 8 GB HDD 


"kiváló nosztal 


. 7/egy idő után unalmas 2 
fe ESO SZETSTG — 
Or .egy 30 éves 

.  plat oz 

zi 


H 
Nosztalgikus és egy- / A 
ben mókás időtöltés, ] 
nem több, de annak p 
kifejezetten jó. 11 


TÉS sszsgd és) 


- Fakard és plüssmaci a zsákban; 
; készen állunk bármire 


Mindig legyen kéznél egy 
macska, bármikor jól jöhet . 


:. A kutya ijesztgetése reggeli előtt az ra a jái 
. írek válasza a skótok rojkhálításála 7 


Clonfirát különös 
ös jésíjjááát jén n8 8 j AAN lények lakják 


THE LITTLE AC 


UDTÁTOK, HOGY ÍRORSZÁG ICSIN, DE BÜSZKÉN rő stílusban rajzolták meg az írországi és 
1 CSUPÁN APRÓCSKA PONT A Hasonló felvezetést követően minimumki- clonfirai helyszíneket, sőt az is a koncep- 

JÁTÉKFEJLESZTÉS VILÁG- sebbfajta csodára számítanék, amennyi- ció részét képezi, hogy amikor a szereplők 
TÉRKÉPÉN, DACÁRA ANNAK, HOGY ben történetesen csak olvasnám ezt acik- a mi valóságunkból átlépnek a mesevilág- 
OLYAN TECHCÉGEK EURÓPAI KÉPVI- ket, nem pedig írnám. Nos, ugyan a példa- ba, megváltozik külsejük is - ezt egyéb- 
SELETÉNEK AD OTTHONT, MINT AZ képekhez nem sikerült felnőnie a The Little ként ők maguk is észreveszik és kommen- 
AMAZON, AZ APPLE, A FACEBOOK ÉS Acre-nek, de azért kellemes időtöltést je- álják. Clonfira ráadásul egy exkluzív játék- 
A GOOGLE? A szigetországból szárma- lenthet mindenkinek, aki kedveli a műfaj mechanikával is szolgál: az ingoványon csak 
zó mobilalkalmazások és kis független j kézzel rajzolt grafikát humorral párosító úgy tud átkelni, ha a megfelelő fénygöm- 
projektek közül a Pewter Games alkotása A já A képviselőit. böket megpöckölve kiemeli és lesüllyesz- 
már pusztán azáltal kiemelkedik, hogy ; Egy apa és lánya megindító története bon- ti a vízből kiálló, alkalmi hídként funkcioná- 
korábban még egyetlen ír fejlesztés sem akozik ki szemeink előtt, amely részben ó halmokat. 
debütált Xbox One-on. Bizony, időnként az "50 évek vidéki Írországának kulisz- Valószínűleg sajnos nem fogjuk évek múl- 
elég elsőnek lennünk valamiben ahhoz, szái közé, részben pedig Clonfira mesebe- án is a kedvenceink között emlegetni ezt 
hogy leltárba vegyenek a történészek. i tájaira kalauzol el bennünket. Hol egyi- a játékot. Mégpedig azért nem, mert a leg- 
Ámbátor igazságtalan volna csupán küket, hol másikukat irányítva túlnyomó- feljebb másfél órás játékidőbe a fejlesztők 
erre az egyetlen eredményre hivatkozni részt könnyed, kevés töprengést igénylő, képtelenek voltak anélkül belezsúfolni a The 
erényeként. árgykombináción alapuló fejtörőket ol- Little Acre cselekményét, hogy feltűnő hé- 

dunk meg, de akadnak fifikásabb kihívások zagokat hagytak volna benne. 
YOMA is, amelyek teljesítéséhez például igénybe 


A The Little Acre a point 8 click kaland- kell vennünk négylábú társunk segítségét, 


játékok öregatyjai által kitaposott ös- meg kell jegyeznünk egy mókás tánckoreo- 
vényen lépdel, de inspirációs forrása- GI 7 gráfia mozdulatsorát, vagy épp tökélete- HARDVER 
ként feljegyezhetjük az 1980-as évek if- I sen kell időzítenünk valamilyen cselekedet Windows XP SP3/Vista SP2/7/8/8.1/10; 
júsági fantasyfilmjeit (Végtelen történet, végrehajtását. Utóbbi egérrel gyerekjá- ZISÖE SÓ ÉSÉN KAN ESSZÉ e 
Fantasztikus labirintus) is. Továbbá elég ték, ellenben a kontroller lassan vánszor- 610/Radeon HD 6450: DirectX 10:35 
egy pillantást vetni a játék képeire, hogy gó kurzora miatt előfordulhat, hogy több- GB HDD 
megállapíthassuk, a Ghibli stúdió mun- ször is neki kell veselkednünk a feladatnak. 
kái (Totoro - A varázserdő titka, Chihiro Ezt az aprócska gikszert leszámítva nem 4 két világ, kétféle ábrázolásmód 
Szellemországban, A vándorló palota), va- érheti panasz a konzolos változatokat, mi- € szerethető karakterek 
amint Don Bluth rendező-animátor mun- vel roppant segítőkész kezelőfelülettel lát- CTEmEEsztrEE 
kásságának darabjai (Dragons Lair, Egér- ák el azokat. 7 ZEKNYSEKÉST] 

ese, Charlie - Minden kutya a mennybe űfaji sajátosság, hogy az interakció során - ÜZ St EZSSTE OEZLELÉLÉEES 
jut, Őslények országa, Titan A.E. - Időszá- elhangzó szöveg a cselekedet megismétlé- DG ÁGY E EEDETENYT 
mításunk után) sem hagyták hidegen a ké- sével egészen addig módosul, amíg ki nem 
szítőket. Végezetül pedig Charles Cecil, a ogyunk a variációkból. Az eltűnt nagypa- CHAVALIER 
Broken Sword széria tervezőjének keze pát - aki feltaláló - kereső Aidan és Lily ka- Kezdésnek nemis 

. 2 zt a apás sz ds jjst rossz. 

yoma is tetten érhető, ami nem csoda an- andjából azonban ez a funkció kimaradt, 

ak ismeretében, hogy ő látta el a produ- nem érdemes erőltetni. Ellenben kijár az el- 
ceri teendőket a játék mellett. ismerés avégett, hogy a grafikusok elté- )V 
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MEMORANDA 


ÉBREDTEM, ÉS A SZEMPILLÁ- 

IM KÖZÖTTI RÉSEN ÁT HU- 
NYOROGVA MÉG ÉPP MEGLÁTTAM, 
HOGY AZ ÁLOMMANÓ AZZAL AZ 
IZGALMAS TÖRTÉNETTEL A HÓNA 
ALATT SZELEL EL, AMIRŐL OLY 
ÉDESDEDEN ÁLMODTAM AZ ÉJJEL. 
Ez nem az első eset, a szürkeállományban 
ragadt kevéske emlékfoszlányból ilyenkor 
rendkívül nehéz újra összekapcsolni az ese- 
mények láncolatát - néha lehetetlen. Van, 
akinek segít, ha kis feljegyzéseket, azaz 
memorandumokat készít. Így tesz Mizuki 
is, ugyanis elvesztett valamit. 


Es: NAP PIRKADAT TÁJÁN 


Először van dolgom olyan alkotással, 
amelynek fejlesztőcsapatáról még nem lé- 
ezik egyetlen Wikipédia-bejegyzés sem, 
ez a négyfős kanadai kreatív osztag te- 
nát még egészen zsenge és friss. Sike- 

es Kickstarter-projektjük eredménye 

a Memoranda, amelyhez valószínűleg 
urakami Haruki neve csalogatta a támo- 
gatókat, ugyanis a készítők a japán író szé- 
es körben ismert novelláiból és regényei- 
ből merítettek inspirációt. Műveit gyakran 
jellemzik a mágikus realizmus kifejezéssel, 
és a memóriazavaros lány sztoriját is pont 
így írnám le: első blikkre minden normális- 
ak tűnik, mégis már a kezdetektől bűzlik 
az ájer a misztikumtól. És bumm, a követ- 
kező pillanatban már meg is jelennek a kü- 
önféle szürreális elemek, karakterek (állat- 
bőrbe bújt emberek vagy embernek tűnő 
állatok, döntsétek el ti). Mizuki úgy ér- 

zi, hogy kezdi elfelejteni, ki is ő valójában, 
ezért ki kell derítenie a saját nevét. Miköz- 
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Minél több információ van a birtokunkban, 
annál több helyszínt deríthetünk fel 
4 7 : 


ben igyekszik újra felvenni a fonalat, egy- 
re jobban belebonyolódik az otthonául szol- 
gáló kisváros titkaiba. Rájön, hogy nem ő az 
egyetlen, aki elvesztett valamit. 


Folyton ez járt a fejemben, amikor már tér- 
dig jártam a kalandban. Végre itt egy olyan 
point and click, amely igazi kihívást jelent. 
Ezt az elemet voltam kénytelen nélkülöz- 

ni a már régóta várt, mégis nagy csaló- 
dást okozó Broken Sword 5: The Serpents 
Cruse-ból, és ezt a játékélményt lepi vas- 
tag porréteg a The Curse of Monkey Island 
óta (hangsúlyozom, hogy számomra). Vég- 
re nem elég csupán végigklikkelgetni a kép- 
ernyőt a továbbjutáshoz, nem csillognak a 
megtalálandó tárgyak, és végre nem egy li- 
neáris rendszer szabja meg, hogy mi a kö- 
vetkező állomás. Előfordul, hogy egy-egy 
szükséges kellék úgy el van rejtve fürkésző 
szemünk elől, hogy többször is át kell fésül- 
nünk a termeket, szobákat, utcarészeket, 
mire megtaláljuk, hogy mit nem vettünk 
észre, melyik lépés maradt ki. Lehetősége- 
ink között válogatva unásig, sőt utálatig 
hallgatjuk majd Mizukitól, hogy ,vicces öt- 
let, de talán később", vagy ,nem tűnik logi- 
kusnak", de amikor rálelünk a megoldásra, 
lendületből fogunk a homlokunkra csapni, 
hogy milyen kézenfekvő volt. Ugye nektek 
is hiányzott ez az életérzés? Ez az alkotás 
azonban mégis elvesztett valamit. 


Sokáig agyaltam rajta, hogy mindezek el- 
lenére miért nem teljes számomra ez a já- 
ték, ezért elkezdtem én is megírni a saját 
memorandumomat. Minden helyszín olyan, 
mint egy tökéletes illusztráció, és sajátos 


Egy európai kisváros a tenger. - 
mellett. Nagyon hangulatos 


Vagy épp fordítva: ember bújt egy állat bőrébe? 


aláfestő zenével bír (egy-kettő engem ide- 
gesített), ami megteremti a megfelelő han- 
gulatot, úgyhogy ez pipa. A feladványok kö- 
zött vannak kimondottan nehezek, néhol 
endesen megtorpantam, Így ez a szegmens 
is megállja a helyét, hozza a műfaj sajátos- 
ságait. Az irányítás sem tér el a megszo- 
kottól, hibákkal sem találkoztam. A szerep- 
ők jópofák, de - és talán ez a gond - saj- 
os nem elég karakteresek. Maga a főhősnő 
sem hagyott mély nyomot bennem, folyton 
csak búskomoran bambult maga elé, átha- 
ó tekintettel. Persze mondhatjuk, hogy ez 
passzol az imázsához, a sztorihoz és a sej- 
elmes hangulathoz, de valamivel több szel- 
emes beszólás és még egy csipet idepasz- 
szoló száraz, fanyar humor, és ő lehetett 
volna a jelenlegi kedvencem. 


HARDVER 

Windows 7; 1,7 GHz Dual Core; 2 GB 
RAM; Nvidia GeForce GTX 260/ATI 
Radeon 4870 HD (512 MB VRAM), 
650 MB HDD 


EPRESPUSZEDLEE 
Kíváncsian várom 

a Bit Byterz / / 
következő munkáját. sa 
Csak így tovább! 


Megvan az eltűnt elefánt, és milyen emberi a külseje! - 


ine lappiac 


j e —- 


1 


Teszt 


) HER MAJESTY"S SPIFFING: 
THE EMPIRE STAGGERS BACK 


: A PETA megnyugtatására 5. HE . 
közlöm, csak alszik English kapitány rendszeresen . - 
áttöri a negyedik falat 


: Új alapokra helyezik a brit- 


francia együttműködést 


Az űrben senki sem hallja, 
ha elütsz egy tehenet 


HER MAJESÍYS SPIFFING: 
THE EMPIRE STAGGERS BACK 


SAK AZÉRT, MERT VALAMI 
CC: SIKERÜL ELSŐRE, DŐRE- 
SÉG VOLNA MÁRIS FELADNI. 
Egy mindössze néhány főt foglalkoztató 
belfasti stúdiónak szerencsére sikerült a 
egfelelő következtetéseket levonnia si- 
kertelen közösségi pénzgyűjtő kampányá- 
ból, ezért második nekifutásra összesze- 
dettebb prezentációval, kevesebb ígérettel 
és több, kézzel fogható bizonyítékkal - 
köztük egy játszható demóval - igyekezett 
eggyőzni a nagyközönséget arról, hogy 
jó helyre kerül a pénzük, képesek befejezni, 
amit elkezdtek, és senki sem csalódik majd 
a végeredményben. 


Ennek végtelenjét járja az HMMSS Imperialise 
csillaghajó, amelynek feladata különös új vi- 
ágok felfedezése, új életformák, új civilizáci- 
ók felkutatása, és hogy eljusson oda, ahová 
ég ember nem merészkedett. Szemérmet- 
enül lenyúlt Star Trek-idézettel nyit tehát a 
játék, de ahogy arra Frank Lee English, a kül- 
detés parancsnoka is felhívja figyelmünket, 
az elhangzottak nem vetítik előre a dialógu- 
sok színvonalát, épp ellenkezőleg. A fejlesz- 
ők nem voltak restek popkulturális utalá- 
sok tucatjait elrejteni a háromtagú... (bocsá- 
at, most szóltak, hogy már csak kéttagú) 
egénység fájdalmasan rövidre szabott ka- 
andjában, de szeretnék mindenkit megnyug- 
atni, hogy az esetek túlnyomó többségében 
különféle nációkat (franciák, németek, ame- 
ikaiak) kifigurázó élcelődéseken nevetünk 
ajd, a legkeményebben viszont a briteket 
gúnyolják ki. 


ka 


(72) 
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Mióta világ a világ, nevetünk a briteken és 
vicceiken, de senki sem képes oly szelleme- 
sen tréfát űzni a szigetországbéliek vélt 
vagy valós különcségéből, mint ők maguk. 
Vegyünk például egy aktuálpolitikai esetet, 
a köztudatba Brexitként bevonult népsza- 
vazást, amelynek során az Egyesült Király- 
ság EU-tagságáról voksolt a nép. A min- 
denkit - még a kilépést szorgalmazó po- 
pulista politikusokat is - megdöbbentő 
eredményt illetően a fejlesztők nem foglal- 
nak állást, de ha már így alakult, felhasz- 
nálták a brit birodalmi törekvések legújabb 
hullámának mozgatórugójaként. 
Az pedig, hogy a srácok semmit sem vesz- 
nek komolyan, még a külsőségekben is tet- 
en érhető. A képi világ a Wallace 8, Gromit 
gyurmafilmekre emlékeztet, az űrhajó egy 
ini Cooper és a Harrier törvénytelen gyer- 
mekének benyomását kelti, ráadásul be- 

ül jóval tágasabb, mint azt a gép méretei 
ehetővé tennék. Persze ez csak egy újabb 
réfa, amit az egyik műfaji sajátosság kárá- 
ra sütöttek el. Hiszen az is abnormális, ami- 
kor a játékos karaktere végtelen kapacitású 
inventoryjában a legelborultabb dolgokat 
árolja. Jelen esetben jól megfér egymással 
a béka, a sajt, a konyhai robot főzte tea és 
a motoros német csavarhúzó. 


oD 


Aki a szürkeállományát munkára fogó fel- 
adványokra vágyik, jobban teszi, ha más- 
hol keres kielégülést, mert a Her Majesty s 
SPIFFING a könnyedebb kalandjátékok kö- 
zül való. Legfeljebb akkor okozhat némi fej- 
törést, ha nem vagyunk tisztában azzal, mit 


kell csinálni egy flopilemezzel, ha a Win- 
dows 95 kézzel-lábbal tiltakozik a másolás 
ellen. (Pro tipp: Oka van annak, hogy meg 
ehet vizsgálni, és szemlélődés közben kör- 
be lehet forgatni a begyűjtött tárgyakat.) 

A kreatív tárgyhasználat mellett a többfé- 
eképpen megoldható feladatokat érdemes 
kiemelni. Nyolc-tíz órás, teljes értékű játék 
esetén nyugodt szívvel hoznék fel példát, vi- 
szont jelen esetben ezt csak az élmény ro- 
vására tehetném meg. Ugyanis bármeny- 
nyire szórakoztató English csetlése és bot- 
lása vagy Jones alhadnagy szarkazmusa, 
alig egy-két óra után bekövetkezik az epi- 
zódvégi cliffhanger. Ennek tükrében pedig 
igencsak túlzónak tűnik az ötezer forintot is 
meghaladó ár. 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core i3; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce 9500 GT; DirectX 10; 4 GB HDD 


Ismeritek a vicceta. // 
! királynőről? ű 
ú 


Teszt 


A BATTLEFRONT-- 
ROGUE ONE: SGARIF 


: . A filmből jól ismerjük 
ezt a kaput 


A Scarif gyönyörű 
és egyedi 


: Tényleg olyan, mintha mi is a Zsivány 
. , Egyesben szerepelnénk. Kis túlzással 
Ji. a A 


STAR WARS BATTLEFRONT 
- ROGUE ONE: SCARIF 


AGYON JÓ AZ AZ IRÁNY, tg szállítóhajó egyikét kell felrobbantani , el- got kihozni. A pályák persze eltérnek, de 
Neves ANNO 2015 VÉ- ax terelésként", majd a legizgalmasabb a har- körülbelül annyira, mint az Outer Rim DLC- 

GÉN AZ ELECTRONIC ee madik, amelynek során az a cél, hogy a lá- vel bekerült Felhővárosban - pár óra játék 
ARTS ELINDULT A STAR WARS zadók eljuttassanak a négy közül legalább után meg tudjuk különböztetni őket, csak 
BATTLEFRONTTAL. Valószínűleg néhány egy adattárolót a kimenekítési pontig. Ha első ránézésre nincs sok különbség. Ugyan- 


olvasónk agyán átfutott most egy olyan egy hordozót lelőnek, korlátozott ideig még akkor különösen tetszett, hogy el lehet búj- 
gondolat, hogy , de hát alig volt tartalom", ugyanott lehet felvenni a lemezt, deegyidő —— ni a növényzetben, ami hasznos, ha regene- 
vagy ,de hát nem raktak bele kampányt", után visszakerül a kezdőpontra. Izgalmas, álódni kell, vagy ha meg szeretnénk lepni 
és talán úgy döntött, nem is olvassa to- együttműködést igényel, és egyik oldalon az ellenfeleket. Többször csináltam példá- 
vább ezt a cikket, de nyilván én sem ezekre sem éreztem azt, hogy túlerőben vagy elfo- —— ulazt, hogy mikor a szállítóhajót akarták 
gondolok - már a kiadó is belátta, hogy gadhatatlanul nagy helyzeti előnyben volna. obbantani a lázadók, kiugrottam, és lelőt- 
hibázott, és az ősszel várható folytatás- Valószínűleg fellélegzett a DICE, hogy nem em vagy legránátoztam, aki épp ott állt; 
ban az ígéretek szerint mindenből többet kell megint egy hatodrangú mellékszereplőt . nem számítottak rám. A többi bolygón ne- 
kapunk. A Battlefronttal az EA ugyanak- előkotornia (mint Bossk és Dengar), hanem hezebb sunyin játszani. A Rogue One: Scarif 
kor teljesítette azt, amit ígért: elhozott két főszereplőt adhat hozzá a hősök felho- új módja megint élvezetes, de a hősök már 
egy olyan játékot, ami az eredeti Star zatalához. Jyn Erso erősíti a lázadókat; ő nem olyan izgalmasak. Nem baj, már úgyis 
Wars trilógia korszakának legnagyobb villanó-robbanó gránátot tud dobni, piszto- a folytatásra készülünk. 
csatáiba helyezett minket, és 100 óra után lyát puskává alakíthatja, illetve minden ölé- 
is fantasztikus érzés a Hothon lépegetők séért kap egy pontot, amiért cserébe úgy 
között rohangálni, Darth Vaderrel aprítani üthet, hogy odaszökken valakihez. A másik 
a népet vagy megsemmisíteni a Halálcsil- oldalhoz Orson Krennic parancsnok csatla- 
agot. Ugyanilyen élvezetes volt a moziból kozott, aki teljes mértékben támogató sze- 
hazaérve újraélni a scarifi csatát, látni Jyn repet tölt be: pajzsot ad csapattársainak, HARDVER 
Ersót és Orson Krennicet, és rácsodálkozni gyógyítani tudja őket, lerakhat egy droidot, es [GATE EE 
arra, hogy ,jé, ez a helyszín pont így volt vagy Jynhez haso óan n ódosíthatja fegy- KEESN HOZ ESÓ CE Ő ÉGRANÉJÓ 
benne a filmben". verét, hogy erősebb legyen, és területre 

hasson. Vannak módok, amelyekben hasz- 


nosak ők ketten, de érzek egy kis ötlettelen- 


Ahogy a Death Star DLC-ben, úgy a Rogue séget. Lehet, hogy ennyi hős már túl sok? 
One: Scarifban is az új játékmód az iga- A fegyverek érdekesek; az egyik például töl- 
zi kincs. Az Infiltration három fázis- tényeket használ, és nem melegszik túl, egy 
ból áll. Az elsőben az a lázadók felada- másik pedig három fázisban állítható, vi- 
ta, hogy elkísérjék a játékosok által irányí- szont ha ezt választjuk, lemondhatunk a 
tott U-szárnyúakat a pajzson lévő kapuig, star cardokról. Kár, hogy megint keményen 
a birodalom pilótáinak pedig ezt kell meg- meg kell dolgozni értük. 


Leginkább azoknak 
ajánlott, akik látták 
a Zsivány Egyest. 


akadályozniuk. Ha egy U-szárnyút lelőnek, 

más játékos próbálkozhat; folyamatosan 

rotálódik, kin van épp a sor. A lázadók si- Scarif egy homokos, pálmafás terület, és 
kere után jön a második fázis, amiben két ebből a tájból nem lehet sok változatossá- 
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sül 
CANAL WALKWAY 
— Ta 


Teszt o 


2 CALL OF DUTY: INEINITE WARFARE - SABOTAGE 


A szöges baseballütő megun- 
. . hatatlan zombigyilkos kellék 


A Counter-Strike-játékosoknak 
ismerős lehet ez az ajtó 


: Ez a kép akár egy Assassins. 
Creedből is származhatna 


Kevin Smith zombikra lő. 
Nem is kell ennél több 


CALL OF DUTY: 
INFINITE WARFARE - SABOTAGE 


ALAHOL SAJNÁLATOS A CALL helyszínről van szó, hatalmas térrel a köze- a Zombies in Spacelandnek. Két okból sze- 
WV: DUTY: INFINITE WARFARE pén, járatokkal a széleken, hogy mégse le- rettem meg nagyon: egyrészt azért, mert 
EDDIGI TÖRTÉNETE. A játékból gyenek a camperek teljes nyugalomban. A mindenféle közelharci fegyvereket (baltát, 
messze nem fogyott annyi, mint az előző látvány unalmas, pláne a csomag többi új- baseballütőt stb.) lehet használni, másrészt 
évi Black Ops III-ból, viszont még így is donságához képest. Alapjaiban hasonló, de mert nagyon jól hozza a "80-as, 90-es évek, 
olyan magas eladási számot produkált, sokkal nagyobb a Noir, aminek helyszíné- illetve a Left 4 Dead koncertes pályájának 
aminek valószínűleg a legtöbb kiadó ül a jövőbeli Brooklyn neonfényes belváro- hangulatát. Van benne egy kis Péntek 13 is, 
örülne. Bár a PC-s közösség a Steam sa szolgál. Átmehetünk épületeken, benéz- meg Kevin Smith. Kétségtelenül egyedi, és 
adatai alapján nem túl aktív, a konzolos hetünk egy diszkóba vagy egy diszkontba. már csak emiatt is megéri megvenni a cso- 
értékesítés továbbra is magas - kérdés, A hangulat kiemelkedő, viszont a harc túl- magot. Lehet, hogy egy leárazást érdemes 
hogy ezeket meddig lehet elfogadható 3 ságosan a szűk, középső térre összponto- megvárni, de akkor is: ne hagyjátok ki. 
szinten tartani. Mindenesetre az Activision sul, a szélek kihasználatlanok maradnak. Bár szívesen látnék például új payloadokat 
nem úgy próbálja boldogabbá tenni a Mondjuk az is igaz, hogy így legalább nyu- vagy scorestreakeket is, igazából beérer 
vásárlókat, hogy növeli a DLC-be foglalt gisan tud nézelődni, aki akar. Az egyik leg- azzal, amit egy-egy Call of Duty DLC nyújt. 
artalmak mennyiségét; a Sabotage-zsal érdekesebb a Renaissance: egy olasz kisvá- Most elfogadjuk, hogy az Infinite Warfare 
is négy pályát kaptunk, amelyek közül az ros, közepén egy több irányból megközelít- extra tartalmai a megszokott menetrend 
egyik alapját egy korábbi játék térképe hető templommal, a széleken járatokkal. A szerint érkeznek, és reméljük, hogy az idei 
adja, valamint egy elborult zombis külde- harc ezen egyenletesen oszlik el, folyama- játék változást hoz. 
ést, amit nem tudok nem imádni. tos és pörgős, a mérete is pont megfelelő. 
A csomag negyedik multis pályája, a Neon 
egy kicsit nagyobb és kacifántosabb. Itt a HARDVER 
ár az alapjáték tesztjénél is dicsértem csata a közepén lévő sávra, illetve az annak Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-3225; 
8 z dnetze nézi A ész Ji k í; é si 3.30 GHz; 8 GB RAM; Nvidia GeForce 
az Infinite arfare pályadizájt ját; mind végén található T-elágazásra összpontosul; GTX 660 2GB/AMD Radeon HD 7850 
átványban, mind elrendezésben jelentős simán le lehetne vágni belőle elég nagy sze- 2GB: DirectX 11, 70 GB HDD 
az előrelépés a Black Ops III-hoz képest. leteket. Egyébként ez egy virtuális város, 
Jobban kihasználhatjuk a falon futás le- és ez nemcsak a hiányzó részein látszik, ha- 
hetőségét, illetve míg a Treyarch görcsö- em azon is, hogy akit lelőnek, kis három- 
sen ragaszkodik a háromsávos elosztás- szögekre hullik, illetve az autókat is szét- 
hoz, az Infinity Ward kicsit szabadabban apríthatjuk, de pár másodperc múlva újra 
kezeli ezt. A Sabotage négy, külsejében és egjelennek. 


kialakításában egyaránt jelentősen eltérő 
térképpel toldja meg a kínálatot. Ezek kö- 


zül a Dominion a Modern Warfare 2 játé- Míg a Black Ops III-ban önálló volt az Egész jól indul a 

kosainak lehet ismerős: az ott Afghan né- alapjáték zombis pályája, és csak a négy kialt l 

ven ismert pályát variálták meg egy ki- DLC-s fejezet kapcsolódott össze, ezúttal a ú 
csit. Egy, a mesterlövészeknek kedvező Rave in the Redwoods közvetlen folytatása l At 
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Egyetlen érmét sem érdemes 
. . otthagyni, minden fillér számít 


S WITH CRUSHING LIGHT 
—- e FOR A DEVASTATING 
i STUN FROM VOUR HENVY ATTACK. THIS WERPON 
——— TRADES ATTACK SPEED FOR TREMENDOUS 


ULTIMATE: MROCANO 


TO UNLOCK mi 


78 
a lt 


Bizonyos ellenfelek még 
. tűzcsóvát is húznak maguk után 


SUPER 


RŰ ÉGY TESTVÉR MEGHALLGAT 


SHARDS 


7 
Végtelen grindolás vár arra, aki az 
Bgszes fegyvert meg akarja szerezni 


ben temérdek ellenfél és csapda szolgálja 
bukásunkat. Legtöbbjük könnyen kivégez- 
hető, illetve elkerülhető, sőt ellenlábasaink 
előszeretettel belegyalogolnak a csapdák- 
ba is, miáltal sebződnek. Ha minden igye- 
kezetünk ellenére felülkerekedik rajtunk a 
szörnysereg, és elfogy az induláskor ka- 
pott négy életünk (amire még nagyobb az 


VISSZAFELÉ LEJÁTSZVA EGY 

KÜLÖNÖS ALBUMOT, ÉS ÍGY 
EGY TITKOS ÜZENETRE BUKKAN, 
AMELY KALANDOS KÜLDETÉSRE 
INVITÁLJA A HŐSÖKET. Meglehetősen 
izgalmasan hangzik ez a felütés, de a négy 
rockikonról elnevezett harcossal töltött 


időnk nagy részét az izgalom és az ámulat esély, ha egyedül játszunk), hideg zuhany- 
helyett inkább a képernyővel ordibálás és ként érhet minket a felismerés, hogy: kezd- 
a kontroller ritmikus földhöz csapkodása hetjük az egészet elölről. Nincs ugyanis 
fogja kitölteni, dacára annak, hogy egyik semmiféle mentési rendszer, mindössze a 
sem szép dolog. megszerzett javainkat visszük tovább. Mi- 
előtt azonban újra belecsapunk a felfede- 
zésbe, az összeszedett nyersanyagokból új, 
A Super Dungeon Brosban egy klasszikus erősebb felszereléseket vásárolhatunk. In- 
dungeon crawler címet tisztelhetünk. Vá- nentől a Super Dungeon Bros egy végtelen 
lasztott karakterünk véletlenszerűen ge- fogaskerékláncolat. A combosabb fegyve- 
nerált pályák sorozatán küzdi végig ma- rekkel egyre tovább jutunk el, majd a keser- 
gát, megpróbáltatásainkat pedig különféle vesen összeszedett kincsekkel még brutá- 
nyersanyagokkal jutalmazza a játék, ame- lisabb bökőket és lövegeket váltunk ki. A 
lyekből újabb fegyvereket vásárolhatunk. szinteken található boltokban pótolni le- 
Ezekre a halálosztó eszközökre hatalmas het az elhasznált életeket, továbbá feltölt- 
szükségünk lesz, ugyanis a meglehetősen hetjük életerőcsíkunkat és a különösen erős 
buta, ám számbeli fölényük révén igencsak extra támadások elsütéséhez szükséges sá- 
veszélyes ellenséges hordák leküzdéséhez vokat, de ezzel is csak elodázzuk az elkerül- 
elengedhetetlenek a legerősebb kardok, hetetlent. 
pörölyök, számszeríjak és varázspálcák. A 
távolsági fegyvereket csak a legelszántab- 
baknak ajánlom, a lassú újratöltési idő mi- Három pajtásunkat magunk mellett tud- 
att ugyanis garantált pár új ősz hajszál be- va már vidámabb a helyzet, két közelharci 
gyűjtése. Első nekifutásra csak a leggyen- és két távolsági karakter összjátéka jelen- 
gébb eszközökből válogathatunk, sorsunk tősen megkönnyíti a feladatot. Szerencsé- 
pedig már ekkor megpecsételődik. re online és offline coop is került a játékba, 
A pályák nincsenek túlbonyolítva, min- így az sem gond, ha nem tudunk azonnal le- 
dig az adott térkép végéig kell eljutnunk, akasztani ennyi barátot a fogasról, majd 
és már jöhet is a következő szint. Útköz- akad helyettük jelentkező az internet vilá- 


UNGEON BROS 


gából. Társaink ráadásul fel is tudnak élesz- 
eni bennünket, ezért amennyiben lehetősé- 
günk adódik, érdemes csapattal kipucolni a 
Super Dungeon Bros szintjeit. 
Rövid távú kikapcsolódásnak megteszi a já- 
ék, főleg ha haverokkal és egy jó nagy bög- 
kakaóval fogunk bele a szörnyek szelete- 
ésébe, de piszkosul hamar rá lehet unni a 
ndom pályagenerátor által elénk dobált 
érképek kártevő-mentesítésébe. A mentés 
hiánya miatt ráadásul ha egyszer letettük 

a játékot, sanszos, hogy többé már elő sem 
vesszük. Kár érte, a rockköntös és a vicces 
karakterek kombinációjából többet is ki le- 
hetett volna hozni. 


- 
o 


— 
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HARDVER 

Windows 7; Dual Core 2,0 GHz; Nvidia 
GeForce GT 740; 2 GB RAM; DirectX 10; 
2500 MB HDD 
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MOVEMENT UTILITY 


BACK TRUCK hi 
HW 4 


h— I - 7 


Teszt 


5 CLUSTERTRUCK 


BACK TRUCKS TOTHELATEST TRUCK YOU 
TRUCKED TRUCK TRUCK TRUCKS 


AA HI KE 
e KG 30000 POINTS 


UNLOCK 


; ja BACK STYLE POINTS: 28970 
Nagyon rá kell érezni a 


lézeres pályák ritmusára . — Speciális képességek nélkül is teljesíthetjük 


- a pályákat, de ezek feldobják a parkourt 
ME 


:.. Miért kellett egy remek 
játékot ezzel elrontani? 


EM SOK JÁTÉK KÉPES ÚGY 
NI FELIDÉZNI KEDVENC GYEREK- 

KORI ÉLMÉNYEINKET, MINT 
A CLUSTERTRUCK. Kölyökként biztosan 
mindenki játszott a ,láva a padló" típusú 
játékkal, amelynek lényege, hogy úgy kell 
eljutni a szoba egyik pontjából a másikba 
párnákon, szekrényeken és egyéb tárgya- 
kon egyensúlyozva, hogy közben sosem 
épünk a parkettára. Ez a végtelenül egy- 
szerű, de annál szórakoztatóbb elképzelés 
videojáték formájában eddig nem nagyon 
étezett, 2016-ban azonban több csapat 
is meglátta benne a fantáziát. Voltak, akik 
az eredeti ötlet alapján egyszerűen lávával 
borították a padlót, a Landfall Games 
azonban csavart egy nagyot a formulán. 


Az alaphelyzet egyszerű: a pályán végig- 
haladó kamionok tetején ugrálva kell el- 
jutnunk a célig minél gyorsabban. Eze- 

ket néha kamikaze sofőrök irányítják, akik 
képesek felborítani vagy falnak vezet- 

ni a járgányokat, így nem utazhatunk so- 
káig ugyanott, illetve mivel az idő is szá- 
mít (vagy csak bizonyos kamionokról tu- 
dunk továbbugrani egy másikra), pörögni 
kell. Az első, viszonylag ingerszegény vi- 
lág után még nem igazán láttam, hogyan 
is lesz ebből egy szórakoztató játék hosz- 
szú távon, de hamar kiderült, hogy bőven 
vannak még meglepetések a fejlesztők far- 
zsebében. Teljes konvojokat megsemmisí- 
tő csapdák, levegőbe repülő kamionok, fo- 
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lyamatosan mozgó lézerek és számos egyéb 
veszélyforrás nehezíti majd az utunkat, rá- 
adásul ezek nem is minden esetben mozog- 
ak ugyanúgy, így néha az RNG is beleszól 
ajd egy-egy pálya teljesítésébe. 


Minél ügyesebben teljesítünk egy pályát 
plusz pont jár például, ha elsőre sike- 

ül), annál több pontot kapunk érte, ami- 
ből különböző fejlesztéseket vásárolha- 
tunk. Ha valaki igazán hardcore élmény- 

e vágyik, az ezek nélkül is letolhatja őket, 
de a dupla ugrás, az időlassítás vagy a 
jetpack kifejezetten sokat tud segíteni. 
Sajnos vannak nagyon drága, de teljesen 
aszontalan upgrade-ek is, de mindenért 
kárpótolt az a fejlesztés, ami superhottá 
változtatja az egyébként is őrült játék- 
menetet. 
Megjelenéskor 90 pályán rohanha 
tunk végig, ami durván három órát vesz 
igénybe, ha nem vagyunk halál ügyetle- 
ek, és nem ragadunk benne 30-40 perc- 
e egy-egy nehezebb szekcióban. Ezt az- 
óta megfejelték egy halloweeni és egy ka- 
ácsonyi csomaggal is, az igazi kihívást 
azonban nem ezek, hanem a közösség ál- 
tal készített pályák jelentik. Bizony, a 
Clustertruck egy kifejezetten egyszerűen 
kezelhető pályaszerkesztőt és teljes Steam 
Workshop-támogatást is kapott, vagy- 

is kreálmányainkat megoszthatjuk mások- 
kal, és le is tölthetünk nehezebbnél nehe- 
zebb pályákat. 


Az egyetlen komoly hiba, ami felróható a 
Clustertrucknak, az az utolsó pályán lévő 
bossharc; teljesen fölöslegesen került ide. 

A fejlesztők saját szabályaikat és az eddig 
használt mechanizmusokat felrúgva beeről- 
tettek egy, a szokásosnál jóval hosszabb pá- 
lyát, aminek teljesítése nemhogy nem teszi 
katartikussá a játék végigjátszását, hanem 
még fel is pumpálja az ember vérnyomását. 
Ezt leszámítva azonban a Clustertruck fan- 
tasztikus élmény. Lehet, hogy néha felrúgja a 
fizika törvényeit, vagy egy véletlenszerű ese- 
ménnyel tönkre vág egy tökéletes futamot, 
de a fantasztikus zene és a változatos pályák 
miatt mindenképp megéri kipróbálni. 


HARDVER 
Windows 7; 2 GHz CPU; 4 GB RAM; 500 
MB HDD 


KACI 

Na jó, még egyszer 
utoljára megpróbá- 
lom ezt a pályát. 


: Az óriási fák az erdei-tündék 
. hadseregének legszívósabb tagjai. 


"Méltó ellenfelei még egy óriásnak i is. 9a 


Szarvasháton vágtatnak csatába a szegi N Az erdei sárkányok nem olyan erősek, mint a fák, de 
gyors reagálású erők, egy ilyen rohamot 14 KS méregfelhőjükben csökken az ellenséges egységek 
csak kevés ellenfél vészel át / rt 18 hatékonysága. Okosan kell őket használni, ez a titkuk 


TOTAL WAR: WARHAMMER - 
REALM OF THE WOOD ELVES 


ASSAN EGY ÉVE, HOGY MEGJE- áron meg kell védeniük, illetve szép lassan jól hangzik, viszont a baj akkor zúdul a nya- 
Les A TOTAL WAR SOROZAT tovább kell fejleszteniük. Ehhez kaptak egy kunkba, amikor kénytelenek vagyunk közel- 
ELSŐ, FANTASYALAPOKON vadonatúj nyersanyagot, az ambert, vagy- harcba bocsátkozni. Ilyenkor nagyon gyor- 
NYUGVÓ EPIZÓDJA, DE NAGYON ÚGY is a borostyánt. Ebből tudunk gazdálkod- san szétverik a hős tündebrigádokat, ezt 
TŰNIK, HOGY KIADÓJA NEM AKAR ni, de meglehetősen kevés áll belőle a ren- mindenképpen kerüljük el. Borzasztó sok 
LEÁLLNI A FIZETŐS KIEGÉSZÍTŐK- delkezésünkre, így kétszer is meg kell gon- aprólékos törődést igényelnek tündéink, ha 
KEL. Sorra dobálja piacra a minőségi dolnunk, hogy mire költjük el. A helyzetet győzelemre akarjuk őket segíteni; kezdők- 
tartalmakat, utoljára tavaly decemberben súlyosbítja egy jó kis tünde polgárhábo- nek nem is nagyon ajánlom őket, de értő 
örvendeztetett meg bennünket egy új rú, illetve nem könnyítik meg az életünketa kezekben félelmetes ellenfelek lesznek. Na- 
kiegészítővel, amelyben végre-valahára fosztogató beastmenhordák sem. Rájuk kü- gyon jó a minihadjáratuk, érdemes végig- 
irányításunk alá vonhattuk a nemes erdei lönösen oda kell figyelnünk, számos hadjá- vinni. A tündéké az egyik legjobb kiegészí- 
elfeket. ratom ért dicstelen véget, amikor a feneva- ő, bár meglehetősen nehéz megszokni az 
dak semmiből felbukkanó hadserege elfog- új játékelemeket. Sok hasonló kiegészítőt 
lalta szent fámat. szeretnénk még kapni, amíg megjelenik a 
A Total War: Warhammer egyik legjobb második rész. 
észe az, hogy a hadjáratok még csak vé- 
etlenül sem hasonlítanak egymásra. Egé- 
szen más stratégiát kell követnünk, ha a Az elfek sajátos harcmodort igényelnek, eb- 
vámpírokat szeretnénk pozícióba hozni, és be jobb, ha beletörődünk. Ők a gerilla stí- 
másként kell játszanunk, ha a fosztoga- lus nagymesterei: észrevétlenül becserké- HARDVER 
ó beastmeneket menedzseljük. Így hosz- szik a célszemélyeket, kilövik halálos nyila- Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 3 
6.4 élj ÉNEET k ; si GHz; 3 GB RAM; AMD Radeon HD 5770 
szú távon sem válik unalmassá a játék, ikat, majd gondosan ügyelve arra, hogy ne 1024 MB/Nvidia GTS 450 1024 MB/Intel 
ami azért nagyon nagy szó egy ilyen jel- érjék utol őket, csapdába csalják az ész nél- HD4000: DirectX II; 35 GB HDD 
egű stratégiai címmel kapcsolatban. Az kül rohamozó ellenfeleket. Alapvetően az 
elfekkel együtt már hét játszható faj ka- íjászok alkotják seregünk gerincét, de ké- 
pott helyet a Warhammer stratégiában, sőbb lehetőségünk lesz óriási fákat is had- 
és a hírek szerint még messze nincs vége rendbe állítani. Ent szabadcsapatot is létre- 
a történetnek. Az alapok értelemszerűen ozhatunk, pont olyat, mint amit a Gyűrűk 
em változtak, bár az igazat megvallva a ura híres jelenetében megcsodálhattunk. A 
hadjárat még azoknak is okozhat meglepe- mozgékony íjászok durva sebzést képesek 
ést, akik eddig az összes kampányt végig- kiosztani. Többféle nyílvesszővel is támad- Í va ON 
játszották. A trükk az, hogy ezek a fránya atunk, a magas életerővel rendelkező ször- MOCSY 4 
ündék bármelyik területet képesek elfog- yeket mérgező nyilakkal legyengíthetjük, Az entek hadba / 
ilye ; 7 s j 2 áj FAK vonulnak. "§ 
alni; ilyen képességgel eddig még egyet- az ijedős fenevadakra tűznyilakkal hozhat- [ 
en faj sem rendelkezett a játékban. Van juk rá a frászt, és az erős acélvérteket pán- 4 
viszont egy szent fájuk, amelyet minden- céltörő nyílvesszőkkel üthetjük át. Ez mind j A Ag 
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2  AMNESIA: COLLECTION 


Akármit is látunk közeledni, ne várjuk meg, ne 
nézzünk rá, fussunk, rohanjunk, és rejtőzzünk el! 


És most képzeljük el: 
ugyanezt vérrel . 


:A második rész újdonságainak egyike, hogy 
külső helyszíneken.-is mozoghatunk 


AMNESIA: COLLECTION 


OKAN SOKFÉLEKÉPPEN FOR- 
Gyia A TÚLÉLŐHORROR 
MŰFAJÁT, AMELYNEK 
GYÖKEREI A NYOLCVANAS ÉVEKIG 
NYÚLNAK VISSZA. Kezdetben olyan, ko- 
rai próbálkozások miatt futkosott a hideg 


bá legalább egyszer mindenkivel megesett, em a szívroham. Tekintve, hogy a The Dark 
hogy maga felé húzva az egeret addig rán- Descent hatéves is elmúlt, és már bemutat- 
gatott eredménytelenül egy kifele nyíló aj- kozásakor sem számított szépségdíjas al- 
tót, míg üldözője végül utolérte. PC-re in- kotásnak, igencsak ráfért volna némi opti- 
gyenesen megjelent kiegészítője, a Justine kai tuning (a csomag fennmaradó darabja- 
ugyanazokat a játékmechanikákat örököl- ira nem különben), mert 60 fps ide, full HD 
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a játékosok hátán, mint a The Screamer, te, s noha túl sok újdonságot nem mutatott felbontás oda, a látvány lehangoló. Viszont 

a Shiriyou Sensen: War of the Dead vagy fel, hangulata és cselekménye, de különös- egalább részben kihasználja a DualShock 4 

a Sweet Home. Később, az úgynevezett képpen a finálét megelőző reveláció miatt funkcióit azáltal, hogy a lightbar hideg fe- 

aranykor nagyjai, az Alone in the Dark, szintén meghálálta a rászánt időt. A szé- nér világítása minden alkalommal nagyobb 

a Resident Evil és a Silent Hill okoztak ria utolsó tagja, az Amnesia: A Machinefor fényerejű, melegebb, sárgás árnyalatúra 

álmatlan éjszakákat, majd amikor mái Pigs játékmenetét érintő egyszerűsítése- vált, amikor kezünkbe vesszük a lámpást. 

belőlük is kifogyott a szufla, kisebb lépté- kért már egy másik stúdió fejlesztőit terhe- Számos játékban találkoztunk már ezzel a 

kű, független projektek tartották a lelket li a felelősség, ugyanis a Frictional akkortájt egoldással, és valójában nincs benne sem- 

azokban, akik úgy vélik, nem (csak) attól épp az új játékmotorján piszmogott, amely ni eget rengető, mégis hozzájárul a megfe- 

horror a horror, hogy ólmot pumpálunk később a SOMA alatt debütált. A The elő hangulat megteremtéséhez. Márpedig 

egy zombi rothadó arcába. Chinese Room alkotásában már nem kellett . a nyomasztó atmoszféra, a torokszorító ér- 
amiatt aggódnunk, hogy kifogy a lámpás- zés, hogy nem vagyunk egyedül, és bármi 
ból az olaj, nem találunk több gyufát, vagy is történjék, képtelenek leszünk megvédeni 

Az utóbbi évek egyik legnagyobb hatá- megőrülünk a sötétben. Sőt, kukában vé- agunkat, a puritán körítéstől függetlenül 

sú horrorjátéka, az Amnesia: The Dark gezte a tárgylista és a sérülések ellátására ég évek múltán is felejthetetlen élménnyé 

Descent különlegessége abban rejlett, szolgáló laudánum is. A viktoriánus londoni eszi az Amnesia kollekciót. 

ogy megfosztott bennünket a visszatá- környezetbe helyezett történet mindezek el- 

madás lehetőségétől. Kiszolgáltatott ál- lenére kellően felkavaróra és megrázóra si- 

apotában az ember nem is gondolhatott keredett ahhoz, hogy ha duzzogva is, de ké- HETE] 

másra, mint hogy elfusson vagy elrejtőz- pesek legyünk elnézni hiányosságait. 4 

zön, amikor szembetalálta magát vala- FS 

ilyen nem e világi rémséggel. Az ódor 

porosz kastély folyosóin bolyongva egy Sajnos a Frictional a legegyszerűbb és leg- 

kimondottan izgalmas történet mozaikda- inkább költségkímélő megoldást választva o 

rabkáit szedegethettük össze, miközber eredeti formájukban ültette át konzolra a 

megtanultuk, hogy bár a fény a barátunk felsorolt játékokat. És persze nehéz helyzet- CHAVALIER 

(a főhős, Daniel előbb-utóbb elvesztette az be hozott engem, hiszen valamirevaló ext- Idővel a régi jó 

4 űz úz j jé BÁL Áss és e A sz dolgok is meg- 

eszét, ha túl sokáig tartózkodott a sötét- rák híján tényleg csak annak tudom aján- csúnyulnak. 

ben), mégis a vesztünket okozhatja (hama- lani, akinek eddig kimaradt az életéből, de 

rabb felfigyeltek ránk a szörnyek). Továb- feltétlenül tudni szeretné, hogy mi fán te- 
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. Teszt 


URBAN EMPIRE. - 


SELECT CITY LOCATION 
ENE 
LOCATION 2/3 


THE CAULDRON 


zA kis embereket legjobban: 
. , egy kisember értheti meg 


INDENKIT LEGALÁBB EGY- 
Ha] SZER MEGKÖRNYÉKEZETT 

MÁR A GONDOLAT, HOGY 
rÉN BIZTOSAN JOBB VEZETŐ LEN- 
NÉK A JELENLEGINÉL". Felkelne reggel, 
a papucs felvétele közben megszüntetné 
az éhezést, a kávé elkortyolgatása alatt 
helyreállítaná az egészségügyet, majd mi- 
előtt egy kövér vigyorral az arcán munka- 
elyek ezreit teremtené meg, még gyorsan 
forró csókot lehelne a hanyatló gazdaság 
omlokára. Szeretnénk azt hinni, hogy ha a 
i kezünkben lenne egy város (netalántán 
egy ország) irányítása, mindent másképp 
intéznénk. A hiánypótló Urban Empire 
játékmenetében most megmutathatjuk, 
ilyen kvalitású honatyák lennénk. 


A Reborn Interactive visszafogott költ- 
ségvetésű játékának esze ágában sincs fel- 
venni a versenyt olyan népszerű városépí- 
ő stratégiákkal, mint a Cities: Skylines. 

Itt nem tudjuk egyenként felhúzni a há- 
zakat, cserébe viszont kétszáz évre meg- 
kapjuk egy város menedzselésének fel- 
adatát, persze csak miután kiválasztot- 
uk, hogy melyik dinasztiával vágnánk neki 
az 1820-as éveknek. Összesen négy fa- 
íliára bökhetünk rá, amelyek meglehe- 
ősen eltérő módon látják a dolgokat: a 
Kilgannonok az egyenlő jogok legfőbb tá- 
mogatói, míg a Sant Eliasok a tudomány 
fejlődésére összpontosítanak. A dinasztiák 
jól feltüntetett jellemzői kihatással vannak 
kormányzási módszereinkre is, így például 
a Kilgannonok számára prioritást élvez a 


ársadalmi igazságosság. Ha kiválasztottuk 
a legmegfelelőbbnek tartott , menedzsert", 
máris felhúzhatjuk első kerületünket: beál- 
íthatjuk, milyen mértékben legyen jelen az 
ipar, a lakóházak és a kereskedelem, meg- 
határozhatjuk a népsűrűséget, elhelyezhe- 
ünk középületeket (színházat, rendőrkapi- 
ányságot, könyvtárat, főiskolát), és a ké- 
sőbbikben folyamatosan hozzáadhatunk 
újabb innovációkat, hogy boldogok, egész- 
ségesek, műveltek és úgy en bloc elégedet- 
tek legyenek a polgáraink. És itt jelenik meg 
az Urban Empire egyik legélvezetesebb 
része, a fejlődés. Városkánk igazgatása 
ugyanis valós időben történik (bármikor 
megállítható), ami azt eredményezi, hogy a 
örténelemben előrehaladva kifejleszthetjük 
a legújabb technológiai vívmányokat, a leg- 
rissebb társadalmi normákat, miközben a 
ontossági sorrendet mi állítjuk fel. Sürge- 
őbb a nők egyenjogúsága, mint az elektro- 
mos utcavilágítás? Nosza akkor, adjuk meg 
a hölgyeknek mielőbb, ami jár! Vérpezsdí- 
ő látni, milyen lehetőségeink vannak, hogy 
döntéseink folyományaként miképpen ala- 
kul át szépen lassan a lakosság, és hogyan 
reagál minderre a közvélemény (a helyi új- 
ság mindenről beszámol). 


Hogy a folyamatos kutatás és az apró- 
cseprő intézni valók lavinája ne temes- 

se maga alá játékkedvünket, az Urban Em- 
pire a legintrikusabb ,tikát" veti be: a po- 
litikát (pedig az erotika is járható út lett 
volna, csak akkor másfajta menedzsment- 


ől beszélnénk). Polgármesterként ugyanis 
nem vagyunk mindenhatók, csakis a képvi- 
selő-testület bevonásával hozhatunk törvé- 
nyeket, emelhetünk adót, alakíthatjuk a kö- 
zéletet (például azzal, hogy megtiltjuk a tíz 
éven aluliak dolgoztatását). A pártok folya- 
atosan változnak (hol erősödnek, hol el- 
űnnek, hol újak jönnek), viszont égető szük- 
ségünk van a támogatásukra, azt pedig 
szintén mi alakítjuk tetteinkkel, hogy meny- 
nyire vagyunk jóban a fiziokratákkal vagy 
éppen a szociáldemokratákkal. Ez túlságo- 
san is összetett rendszer ahhoz, hogy leír- 
va kifejthessük, így aki kedvét leli az efféle 
szöszmötölésben, és tisztában van a mono- 
tonitás veszélyével is, áldozza szabadideje 
egy részét az Urban Empire-re. 


HARDVER 

Windows 7 SPI; Intel i5-2400/AMD F.X- 
6350; 6 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
560/AMD HD 6850 (2 GB); 4 GB HDD 


Itt az ideje az újabb 
adóemelésnek. 
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Photo album 


D TOKYO TWILIGHT GHOST HUNTER! sú 
DAYBREAK SPECIAL GIGS 


Szerkesztőség 
és főhadiszállás egyben .§ 


Íme, a főnökasszony 


Maradjunk ty 
z - a kézfogásnál, jó? 
y 
hez o Szá 0 (iv a 
man IL 
(EJ ETSI] 
JJ 

[07] (uj la] 

5 7 (Enj(] 
:. Ha őt legyőzzük, jegyet váltunk 


a szellemvadászok közé 


Szellemirtás 
felülnézetből 


TOKYO TWILIGHT GHOST HUNTERS: 
DAYBREAK SPECIAL GIGS 


ANÉV KÖZBEN ÉRKEZETT ÚJ szült hátterek előtt álló, gyönyörűen meg- hangsúlyozni a felkészülés kardinális je- 
Í DIÁKKÉNT SOK KÉRDÉST rajzolt szereplők beszélnek hozzánk. (Fon- . — lentőségét, mivel a küzdelmek fordulóinak 
VÁRNA AZ EMBER ÚJDON- os megjegyeznem, hogy a régebbi visual száma limitált. Magyarán akkor is kezd- 
SÜLT OSZTÁLYTÁRSAITÓL, DE AZT novelekben látottakkal ellentétben animál- — hetjük elölről az összecsapást, ha lejár az 
BIZTOSAN NEM, HOGY HISZ-E A ak is, azaz emelkedik és süllyed a mellka- idő, mielőtt elnáspángoltuk volna a nyug- 
SZELLEMEKBEN. Márpedig a Kurenai suk, ahogy levegőt vesznek, rendezgetik a hatatlan lelkeket. És ezzel elérkeztünk a 
Akadémia újoncaként hamar állást kell hajukat satöbbi. Sőt egy-egy mondat ere- játék egyetlen igazán gyenge pontjához, 
foglalnunk az említett témában. De per- jéig a hangjukat is halljuk, természetesen a felülnézetes, körökre osztott harcrend- 
sze csak azt követően, hogy bemutatkoz- japánul.) Amikor eldöntendő kérdést ka- szerhez. Tekintve, hogy nem egymást kö- 
tunk, elmeséltük, honnan érkeztünk, mi punk, rábökünk az előre tárolt válaszlehe- vetik a játékos és az ellenfél körei, ha- 
a kedvenc tantárgyunk, és kielégítettük őségek közül a leginkább rokonszenves- em szimultán lépnek, kizárólag a meg- 
annak a leányzónak a kíváncsiságát, aki re. A legtöbbször viszont egy kétlépcsős érzésünkre támaszkodva kell kitalálnunk, 
tudni akarta paramétereinket. rendszert használva reagálunk az adot hogy mikor merre mozdulnak a rossz- 
helyzetre. Első körben eldöntjük, hogy ba- csontok. Csak a szerencsén múlik, hogy 
rátságos, agresszív, szomorú, kíváncsi, ne- sikerül-e körbezárni és a társak csapása- 
tán szerelmes (?!) modorban nyilvánuljunk inak hatókörébe terelni őket. Igazán saj- 
Bocsássatok meg, kissé előreszaladtam. meg, aztán választanunk kell, hogy a sze- álatos, hogy a javított kiadásban sem 
Az előbb vázolt jelenetre a Tokyo Twilight münket, a fülünket, a kezünket, az orrun- sikerült orvosolni ezt a frusztráló kel- 
Ghost Hunters történetének kezdetén ke- kat vagy a szánkat szeretnénk-e használ- emetlenséget, mert így továbbra is elri- 
rül sor. Egy frissen érkezett diákot ala- ni. A saját bőrömön tanultam meg, hogya aszthatja magától a műfaj azon rajongóit, 
kítunk, akinek első tanítási napján sike- szájunkkal csókra vagy harapásra teszünk akik újszerű élményeket keresnek. 
ül nyakig belemásznia a kulimászba a kísérletet ahelyett, hogy beszélnénk vele. 
mi hathatós segítségünkkel. Magától ta- Ezzel persze egészen mulatságos válasz- 
án sosem jutna eszébe csatlakozni a helyi reakciókat váltunk ki a többiekből. Mifune 
kísértetvadászokhoz, ha mi nem erőltet- például meg volt róla győződve, hogy per- IEEE EZEEEEZEEZE] 
énk a dolgot. De mégis ki tudna nemet verz állat vagyok. € tisztességes 
mondani az okkult dolgokkal foglalko- éigér 
zó magazin csinos főszerkesztő asszonyá- 
ak, amikor huncut mosoly kíséretében Amikor nem a főhadiszálláson ütjük agyon Ten FAT fi 
jutalmat ígér? (Mielőtt bárki pajkosságra az időt gyakorlással, minijátékokkal és e. I ] 
gondolna, előre szólok, hogy a TTGH nem különféle képességek fejlesztésével, fel- — — 
olyan visual novel, amelyben túltengené- keressük az aktuális ügyfelet, megismer- 9. izes 
nek a felnőtt tartalmak.) kedünk a kísértetjárás körülményeivel, és borsos ál 
Szerkezetét tekintve a játék a tévésoroza- felkészülünk a bevetésre. A büdzsé ter- 
okat idézi, azaz epizódokra tagolt törté- hére tradicionális démonriasztó eszkö- CHAVALIER 
etet kapunk, és a játékidő nagyjából fe- zökkel (só, füstölő stb.) szerelkezünk fel, hé ver JGKOS 
ét teszi ki a cselekményt előremozdító majd igyekszünk úgy elhelyezni a csap- Ezáljérnállbéni 
dialógusok olvasása. Festményszerű ha- dákat, hogy minél kevesebb mozgásteret 
ást keltő filterrel kezelt fényképekből ké- hagyjunk a szellemeknek. Nem győzöm 
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Szeretném elmondani, hogy ennél a : 
résznél félig lebénultam az idegtől , . 


IS OLYAN STUKKER FITYEG A 

CSÍPŐMÖN, MINT A BÁTOR, 
RISE NEVŰ KÖLÖKNEK EBBEN A 
JÁTÉKBAN, AKKOR NYAKAMBA 
VESZEM A VILÁGOT ÉS VÁLTAKO- 
ZÓ ŐRÜLETTEL KÁNTÁLOM, HOGY: 
"CSŐRE VAGYOK TÖLTVE, SENKIHÁ- 
ZIAK, SOHASEM KAPTOK EL. Szeren- 
csére nekem csak egy bot és a számból 
hozzárendelt durrogó hangeffekt jutott: 
a pisztoly nyilván viccesebb, de a külvilág 
számára végzetes szituációkat szült volna. 
Pontosan ezt a forgatókönyvet követhet- 
jük nyomon a Rise £ Shine apokaliptikus 
meséjében. 


A A GYEREKKOROMBAN NEKEM 


TÉN JEGGELIZTEM 


Nem véletlenül biggyesztettek figyelmez- 
tető jelleggel 16-os karikát a játék dobo- 
zára. Tündériek a karakterek, színorgiá- 
ban úszik a képregényekbe illő 2D-s lát- 
ványvilág, de amint az egyik fél elsüti a 
mordályát, szövetek roncsolódnak, testré- 
szek szakadnak, és fröcsög a vér a szélró- 
zsa minden irányába. Nem gyereknek va- 
ló vidék, a készítők mégis egy kapucnis va- 
gány ifjú kezébe adják Gamearth népének 
sorsát. Egy kegyetlen zsoldosokból álló, gi- 
gászi robotszörnyeket irányító sereg akar- 
ja mindenáron matricává lapítani őket. Fő- 
hősünk is kis híján otthagyja a fogát egy 
plázában (nekem sikerült rögtön az első 
öt másodpercben hazavágni a srácot), ám 
felbukkan a Legendás Harcos, aki nevé- 
hez híven saját élete árán ment meg min- 
ket. Utolsó erejével ránk bízza Shine-t, egy 
élő, folyamatosan beszélő és halálos tölté- 


b—— 


unk mindentől megóv 


MAESALAV AR 


Az irányítható töltényeket nem. - 
lesz egyszerű célba juttatni 


RISE §. SHINE 


nyeket köpködő fegyvert, és arra kér, hogy 
a hatalmas zűrzavarban juttassuk el magá- 
hoz a királyhoz. A cél nemes, az eszközök 
adottak: van egy örök életű karabélyunk, 
amivel, vagyis elnézést, akivel halomra lő- 
hetjük az elénk toppanó rosszaságokat, és 
a kaland során begyűjtött lőszertípusoknak 
köszönhetően - ezek röppályáját is mi irá- 
nyíthatjuk - kisebb ügyességi feladatokat 
oldhatunk meg. 
Ezzel a két mozzanattal jobbára le is fedjük 
a kihívásokat. Nincs komolyabb ugrálgatás 
egyik helyről a másikra, csak megyünk elő- 
e, és ha lehetőség adódik, fedezékből tüze- 
ünk minden, felénk közelítő dologra. Ahol 
arra van szükség, az általunk vezérelt löve- 
dékeket használjuk, így pontos lövéseink- 
kel zárt kapukat nyithatunk ki, esetleg te- 
ibe találhatjuk egy-egy főellenség rejtett 
gyenge pontját. Bárcsak azt mondhatnám, 
hogy emiatt a merész vállalkozás félúton 
kicsit monotonná válik, de nem ez a hely- 
zet, ugyanis mire feleszmélünk, már vége is 
a dalnak, és azon kapjuk magunkat, hogy a 
fejlesztők nevét olvassuk a stáblistán. A já- 
tékidőn egyedül a nehézsége nyújthat egy 
parányit, de egy biztos: senki sem fog pa- 
naszkodni, hogy túl könnyű volt végigvinni 
a tyutyerkát. Az internet népe nemes egy- 
szerűséggel humoros Dark Soulsnak hív- 
Rise és Shine kálváriáját, és bár én nem 
tom ennyire keménynek a szitut, bizony 
sokszor szívtam erősen csücsörített szájjal 
a levegőt (mint valami nyugtatót) a foga- 
im között. A szakaszosan elszórt, nagyobb 
bossharcok frusztrálóan idegesítőek, gyak- 
an csak a szerencsémnek köszönhettem, 
hogy életben maradtam, és most megírha- 


5 


a. 


tom ezt a cikket. A vitathatatlan tény vi- 
szont az, hogy béna vagyok, vagyis az ügye- 
sebbek körülbelül két óra alatt szőröstül- 
bőröstül letolhatják az egész történetet. 


Érdekes koncepció ez az alkotás, mert 
mindamellett, hogy komor és brutális ké- 
pek vannak benne (például felakasztott 
vagy falba trancsírozott testek), humo- 

ros mozzanataival sokszor megnevette- 
tett, és egy pár jelenetben mellékszereplő- 
ként más játékok főhősei is feltűnnek ben- 
ne. Vérbeli geekeknek már csak ezért is 
érdemes szaladni vele egy kört, de akik mi- 
ni agyvérzésekre vágynak, azok is megta- 
lálják a tökéletes receptet - egy pár órá- 
ra legalábbis. 


HARDVER 
Windows 7/8/10; 2,4 GHz dual core; 
2 GB RAM; 512 MB VGA; 4 GB HDD 


"4 hangulatos, látványos világ 

4 felbukkanó híres játékhősök 

"4 pörgős, kemény megmérettetések 
- egysíkú kihívások 

- rövid, rövid 

- rövid, rövid, rövid 


NIGHTWOLF 
Ütős páros Rise és 
Shine, csak nincs 

időnk megismerni 
őket. 


LV 
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V sz 
teszt, cgn 


PINBALL 
FX2 VR 


ONDHATJUK A MAGYAR perélményt nyújt, miközben a környezet 
ZEN STUDIOS CSAPA- életre kel körülöttünk; vizuálisan igen in- 
TÁRÓL, HOGY AZ UTOL- tenzív lesz az élmény (a The Walking 


SÓ CSEPPET IS KI AKARJÁK FA- Deadben például Clementine és egy 
CSARNI AZ ÁLTALUK URALT VIR- zombi áll az asztal mellett, és utóbbi né- 
TUÁLISFLIPPER-ÜZLETÁGBÓL. ha igen éhesen nyúlkál felénk, de ez sze- 
Minden technikai újdonságot azonnal encsére csak hangulati elem, nem kö- 
megragadnak, hogy népszerűsítsék a telező halálforma). Mivel végig fix po- 
műfajt. Egyébként igazuk is van, nem- zícióban állunk, akár hosszabb ideig is 
csak a régi játéktermek és strandkocs- szédülésmentes a játék, de a lebutított 
mák történelmi lelete a flipper, hanem elbontás azért idővel kikezdi a szemet, 
zseniális játék; iskolai tananyaggá ten- és vágyunk vissza a klasszikus hagyo- 
ném, ha tehetném. Ugyanakkor az már nányos Zen Pinball tűéles, kristálytisz- 
kicsit vicces, amikor egy flipperasztal ta világába, ahol egyébként jobb aszta- 
2D-s leképezéséből a virtuális valóság lokat is találunk, mint a fentebb felso- 
csinál megint térbeli asztalt, hogy úgy roltak. De azért remek móka ez így, és 
érezzük, mintha tényleg egy gép előtt ha van VR-szemüveg a háztartásban, 
állva nyomkodnánk a gombokat. De hát ez se maradjon ki, családi szórakozás- 
ez a VR csodája, és teljesen jól is műkö- ak is kiváló. 

dik ebben a kontextusban. Új asztalo- 

kat viszont ne reméljen senki (egyelőre), — AT 
a Zen saját korábbi - egyébként nagyon 

jó - munkáit emelte be igen pofás 3D-s 


ses EXPECT 


a 

4 aját 
környezetbe. Az alapjátékban a MARS, 4 van The Walking Dez 

a 

e 


a Secrets, a Deep és az Epic Guest ka- 


lunk, akkor a CastleStorm, a Wild West Ek úité eamagyo mh Je horttas ÚLdle 1 0U TO DIE 


pott helyet. Ha évadpakkot is vásáro- 


Rampage, a BioLab, a Paranormal és 7 a 
az Earth Defense kerül be virtuális flip- HP 4 B. VOLTAM BENNE, xebbek lesznek, de igazán hosszasan 


pergyűjteményünkbe, ehhez pedig ext- MelleA leto f HOGY AZ I EXPECT YOU TO csak az egyik misszióban kellett elgon- 


raként csapható a The Walking Dead az elsők között DIE FANTASZTIKUS LESZ, dolkodnom azon, hogyan tovább. A já- 
flipper, ami nekem például kötelező vé- fejleszt rá. DE NEM SZÁMÍTOTTAM ARRA, ék kihívásokkal kompenzálja a rövid- 
tel volt. Mindegyik asztal klasszikus flip- A HOGY A 2016-OS ÉV LEGJOBB, ségét, küzdhetünk a legjobb időért, de 
LEGKIDOLGOZOTTABB, ÖSSZES- extra feladatokat is elvégezhetünk. 
SÉGÉBEN VÉVE IS LEGÉLVEZETE- Külön említést érdemel az irányítás, ami 
SEBB VR-ÉLMÉNYÉT KÍNÁLJA. ökéletes példája annak, hogyan lehet 
Zseniális narráció, tökéletesen működő áthidalni a PS VR és a Move korlátait. A 
irányítás, ötletes fejtörők, rengeteg in- árgyakat telekinézissel mozgathatjuk, 
terakciós lehetőség... tényleg olyan él- magunkhoz vonzhatjuk és eltolhatjuk, 
ményt ad, amilyet egy nem VR-os já- így nem fordul elő, hogy kilógunk a ka- 
ték sosem tudna. Nem tudom, utoljára eraképből, aminek következtében min- 
mikor élveztem ennyire, hogy egy játék — dent át kell rendezni a szobában. Az I 
ellenem dolgozik. Expect You to Die úgy, ahogy van, töké- 
A Schell Games alkotása ugyanis állan- etes. Reméljük, a továbbiakban bővíteni 
dóan szívat. Amikor azt hiszed, végre fogják, vagy folytatást kap. 
megoldottad a feladványt, elkezd fogy- 
ni az oxigén a kabinból, találsz egy grá- 
nátokkal teli szekrényt, megjelenik mö- "4 tökéletes irányítá 
götted egy mesterlövész, és ha nem re- EZENENETET 
agálsz elég gyorsan, vége, kezdheted sed keSZHbBs es 
elölről. Ez viszont egyáltalán nem bosz- "§ ötle 
szantó, inkább mosolyogtató, és a kö- leh b 
vetkező nekifutáskor már tudni fogod, 
mire kell figyelned. Összesen négy kül- 
detést kell teljesíteni, amelyek felépíté- 
süket tekintve szabadulószobákhoz ha- 
sonlítanak. Alaposan körül kell nézni, FACA ; 
tárgyakat, nyomokat, instrukciókat ke- Az egyik jedjobb 
4 [ VR-játék, ami 
resni, és ezekből kisilabizálni, hogyan megjelent. 
haladhatunk tovább, mit hogyan hasz- 
nálhatunk. A feladatok egyre komple- 
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SURGEON SIMULATOR: 
EXPERIENCE REALITY 


Ps TÖKÉLETESEN ÖSZ-  gyakat. Már amikor működik; sajnos 


SZEILLIK A SURGEON SI- többnyire nem. A nagyobb tárgyak, 

MULATOR ÉS A VR, UGYAN- mint a kalapács és a fúró még csak- 
IS MÍG ELŐBBI ESETÉBEN A csak könnyen felemelhetőek, de a szi- 
SZERENCSÉTLENKEDÉS, KÍSÉRLE- kéket szinte lehetetlen megfogni, plá- 
TEZGETÉS ADJA A SZÓRAKOZÁS e úgy, hogy használni is lehessen őket. 
ALAPJÁT, UTÓBBIRA BIZONYOS em segít, hogy a játék rettentő nagy 
JÁTÉKOKNÁL UGYANEZ IGAZ. Vé- teret igényel, a polcokra vagy a páciens 
kony a határ a szórakoztatóan idegesí- eletti asztalra tett eszközöket sokszor 
tő és a tervezési hibák miatt frusztráló em lehet elérni. Félórán át állítgattam 
játék között, és sajnos a Surgeon Simu- a kamerát, hogy jó legyen, és több mint 
lator: Experience Reality ez utóbbi ka- két méterre álltam tőle, de még így is 
tegóriába esik. volt, amihez nem tudtam odanyúlni. Ha 
Aki játszott a 2013-as eredetivel, an- sikerült is egy műtét, nem éreztem elé- 
nak ismerősek lesznek az alapok. Tran- gedettséget. A Surgeon Simulator ER 
csírozni kell egy szerencsétlen pácienst, a bizonyítéka annak, hogy ha elmélet- 
akinek például úgy menthetjük meg az ben minden passzol is, a gyakorlatban 


életét, hogy összetörjük a bordáit, ki- nem biztos, hogy működni fog. 
épjük a tüdejét és a gyomrát, kivág- 
juk a szívét, majd az így képzett üreg- 
be bedobunk egy új szívet. Van még 

u szemműtét, fogászati beavatkozás és 
STAR WARS: vesetranszplantáció is, de ez csak íze- 


ítő az operációk közül. A VR-os vál- 


BATTLEFRONT sz ROGUE ozatban olyan esetek szerepelnek, 
amelyek az alapjátékban voltak, de az 


Anniversary Edition tartalmait nem ül- 
ONE: X-WING VR MISSION (őő 
iz íg PC-n minden ujjunkkal egy-egy bil- 
entyűt nyomtunk le, így mindegyik a SRRRNNK f 
Né: NEHÉZ ÉRDEMBEN csatába. Zseniális élmény, ugyanakkor játékbeli karakter egy ujját reprezen- zése ájilásA mere / 4 
ÉRTÉKELNI EGY OLYAN KI- hamar kiderül, hogy kit milyen fából fa- álta, addig Move-val a ravaszt és a 8 ] 
EGÉSZÍTŐT, AMELY ALAP- ragtak, ugyanis a kontrolleres irányítás- ove-gombot kell működtetnünk, így 
VETŐEN PROMÓCIÓS CÉLLAL SZÜ- — sal felborul az egyensúly, és ha nemis za- ! foghatjuk meg és emelhetjük fel a tár- ENNE 
LETETT MEG. Egyrészt a PS VR-t var minket a sutasága, komoly esély van 
népszerűsíti, másrészt a Battlefront rá, hogy ötperces szintidővel tör ránk az unni ai 
egyébként sem sikertelen életciklu- úgynevezett motion sickness vagy tudo- 
sát dobja fel, nem utolsósorban pedig mányos nevén kinetózis. Márpedig egy 
a Zsivány Egyes mozit hozza testközel- lázadó pilóta ne szédüljön, ne émelyeg- 
be. Szinte hallom, ahogy a Disney ösz- jen, a zsivány mindenit neki! Sajnos ezzel 
szes marketingese meglazítja a nyakken- — együtt kell élni, de a Star Wars élmény 
dőjét, és koccint a whiskyvel: ezt ügye- talán megéri, és elég rövid is ahhoz, hogy 
sen összehozták. Szóval a Rogue One: egy-két hányással megússzák az érzéke- 
X-Wing VR Mission egy ingyenes ki- nyebbek. A többség azért bírni fogja, és a 
egészítő azoknak, akiknek megvan a hangulat mindenért kárpótol. A bennünk 
Battlefront, így nehezen kérhető számon lévő gyerek hevesen bólogat. Akkor is, ha 
rajta saját rövidsége és egyszerűsége. egy kicsit rosszul van. 


Ez inkább egy virtuális élménypark, ahol 
a klasszikus légi csatázás - annak min- 
den irányításbeli nehézségével - most 
VR-környezetben élvezhető. A hardve- 
res kompromisszum itt a felbontás, min- 
den más tökéletesen fut: valóban egy 
X-Wing pilótafülkéjében ülünk, manő- 
verezünk aszteroidamezőben, összecsa- 
punk Tie-vadászokkal, csillagromboló- 
val, ahogy az illik. A bennünk lévő gyer- 
mek pedig olyan vehemenciával tapsikol, 
hogy elnyom minden mást az agyunk- 
ban. Mi vagyunk a lázadók pilótája, aki 
szembeszáll a Birodalommal, tökmindegy 
hány évesek vagyunk, már el is ragadott 
a képzelet, ujjongva vezetjük gépünket 


o 


Ne szédülj, veled van. ! 
az Erő! 
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Teszt . 


VIRTUAL REALITY 


KEEP TALKING AND 
NOBODY EXPLODES 


RIT TUDÓSOK BEBIZONYÍ- 
Be: HOGY AZ EMBE- 

REK ELŐSZÖR MINDIG AZ 
ÉRTÉKELÉST NÉZIK MEG EGY 
TESZT ALATT, ÉS NEM A SZÖVE- 
GET OLVASSÁK EL. Ilyenkor per- 
sze azonnal jön a felháborodott kér- 
dés: ,Egy kis buta VR-játék hogy kap- 
nat ilyen magas pontszámot?" Nyilván 
em arról van szó, hogy a Steel Crate 
Games remekműve képes megaláz- 
ni egy The Witcher játékot, pusztán va- 
ahogy ki kell fejezni számokkal, hogy a 
Keep Talking and Nobody Explodes az a 
játék, ami miatt muszáj VR-szemüveget 
venni. Saját műfajában annyira zseniális 
koncepciót alkotott, amiért jár a masz- 
szív piros pont. Pedig a recept végtele- 
nül egyszerű: a VR-szemüvegben lévő 
egyén egy bombaszakértő, és egy tás- 
kát lát maga előtt, amelyen visszaszám- 
áló ketyeg a nulla felé, a többiek pedig 
kint rengeteg megoldókulcs birtokában 
vannak (akár papíron, akár egy külső 
képernyőn nézik a dokumentumokat). 
A bombaszakértő csak a feladványokat 
átja, és el kell mondania a többieknek, 
ogy mi van a szeme előtt; a többiek 
em látják a bombát, csak aktákból dol- 
goznak, és igyekeznek megoldani a logi- 
kai feladványokat, amelyek segítségével 
natástalanítható a bomba. Először ez 
nem túl bonyolult, de idővel nagyon ne- 
éz rejtvények várnak ránk, és kevesebb 


2-5 


idő, valamint extra zavaró tényezők is 

nehezítik a VR-bombaszakértő dolgát. A 
jó kommunikáció és a gyors helyzetfel- 
ismerés létfontosságú. Nehéz szavakkal 
átadni ezt az élményt, egyszerűen mu- 
száj kipróbálni. Szerencsére a leírás már 
PDF formátumban magyarul is megta- 
lálható egy gyors Google-kereséssel, így 
akár papírra nyomtatva is használhatjuk 
a hatástalanításhoz - ilyenkor még au- 
tentikusabb érzés, ahogy a bombaszak- 
értő kiabál, a többiek pedig a papírok 
között turkálnak az asztalon, és kere- 
sik a megfelelő megoldókulcsot. Tökéle- 
tes darab, nyilván erősebb szellemi kihí- 
vással, de ha szereted az agyasabb játé- 
kokat, ezt imádni fogod. Illetve fogjátok, 


mert ez valódi közösségi játék, emiatt 
még inkább csak ajánlani tudom. 


HP 
3,2,1,és már 
megint meghaltunk. 
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LETHAL VR 


ZINTE NINCS IS JELENLEG 
S. DOLOG ANNÁL, MINT 
LÖVÖLDÖZNI VR-BAN. A 
Move kontrollerek tökéletes fegyver- 
pótlékok, tényleg azt az érzetet ad- 
ják, hogy puskákat tartunk a kezünk- 
ben, és örülünk minden projektnek, ami 
ezt kihasználja. A Dangerous Golfot ké- 
szítő, egyébként ex-Burnout-fejlesztők 
VR-játéka egyszerű - inkább tekinthe- 
tő techdemónak, mint teljes értékű já- 
téknak -, de ameddig tart, addig meg- 
lehetősen szórakoztató. Néha. Néha 
meg nem. 
Nagyon egyszerű a szituáció: állunk 
egy teremben, kezünkben egy fegyver- 
előttünk vagy mellettünk pedig cél- 
táblák vagy szétlőni való tárgyak je- 
ek meg. A harminc szituáció s0- 


mindig más a feladat. Olykor csak 
szimplán minél gyorsabban kell eltalál- 
ni mindent, de akad olyan is, hogy ci- 
vilek között kell megkeresnünk a fegy- 
verest, és őt eltalálni, mielőtt ő tenné 
ezt velünk, vagy vázákat törni, de úgy, 
hogy a fehéreket az egyik kezünkben 
lévő gépfegyverrel, míg a vöröseket a 
másikban található pisztollyal. Az ar- 
zenál nem túl bőséges, ugyanakkor vál- 
tozatos. Külön említést érdemel a pon- 
tosság; nem lehet akcióhős módjára lö- 
völdözni mindenfelé, az irányzékkal 

kell célozni, különben a lövedék mellé- 


egy. Nemcsak lőfegyverek állnak ren- 
delkezésre, hanem dobókések is, de ez 
eléggé zsákbamacska: hol működik, hol 
nem. Néha úgy dobáltam minden cél- 
áblára, mintha egész életemben ezt 
csináltam volna, máskor viszont idióta- 
ként hadonásztam a szobában, és hat- 
van dobásból sem sikerült célt talál- 
nom. El is fáradtam ebben. 

Talán nem a legváltozatosabb vagy a 
egérdekesebb VR-projekt, de a Lethal 
VR kétségkívül szórakoztató. Kicsit ké- 
sőn jött, pár hónappal ezelőtt rajong- 
unk volna érte, ám akinek a The Lon- 
don Heist vagy az Until Dawn: Rush of 
Blood bejött, az ezt is értékelni fogja. 


1 Egyszerű, de jó. / [ 7 1 
ll 


REZ INFINITE 


EM EGYFORMÁN ÖREGED- 
IN NEK A JÁTÉKOK. Sem. Per- 

sze akit vonz a retró, az bár- 
mi elé le tud huppanni egy kis nosztal- 
giára, nagy ritkán azonban akad olyan 
játék is, amihez nem csupán kegye- 
sek voltak az évek, hanem gyakorlati- 
lag nem öregszik. Ha például nem tud- 
nám, hogy a PS VR-os kez Infinite 
előtt már létezett 2008-ban egy Xbox 
360-as Rez HD is, az eredeti Rez pedig 
Dreamcastre és PlayStation 2-re jelent 
meg 2001-ben, akkor szemrebbenés 
nélkül elhinném, hogy mai cím - ráadá- 
sul a PS VR egyik legerősebb játéka. 
Hogy miért is lett kultjáték, azt nem 
egyszerű ilyen röviden felskiccelni, de 
azt hiszem, hogy még egy videót néz- 
ve sem feltétlenül jön át. Ki kell pró- 
bálni, mert őszintén szólva pusztán 
bemondásra én sem hinném el, hogy 
a játékmechanikailag pofonegysze- 
ű on-rail shooter hogyan lép át sa- 
ját magán, és hogyan kapcsol be a 
szinesztézia (avagy összeérzés), ami- 
kor a játéktól kapott stimulusok, vi- 
zuális elemek, a játékos interakcióit 
kísérő effektek, azok ritmusa, a lük- 
tető elektronikus háttérzene és nem 
itolsósorban a kontrollerek fizikai 
ezgése egy komplex élménnyé áll- 
nak össze. 


A legfurcsább az, hogy a 2001-es játék 
mennyire ,otthon van" a VR-ban. Az az 
extra dimenzió, amit a PS VR ad a tévén 
játszott 2D-változathoz képest, tökélete- 
sen beleillik az imént sorolt ingerek kö- 
zé, a fejmozgással célzás pedig más VR- 
játékohoz hasonlóan itt is intuitív, sőt 
meglepően kényelmes. Az Area X néven 
hivatkozott új pálya remekül használja ki 
mindezt, el is üt a játék többi részétől, de 
alán épp ezért olyan hatásos. 
Szokás hüppögni azon, hogy jaj, manap- 
ság már minden csak a remasterekről 
szól (a Reznek ráadásul ez már a máso- 
dik), de itt még véletlenül sem csupán 
polírozás történt - a Rez újjászületett. 


MAZUR 
Jelenleg talán a 
legjobb VR-élmény. 


A: MONDJÁK, NEM 

A: JEL, HA VALAKI 

rAMBIDEXTER", ÉS EGY- 
FORMÁN JÓL BÁNIK MIND- 
KÉT KEZÉVEL. A Dexed azonban 
épp ezt várja el tőlünk, és kicsit ta- 
lán az Entwinedhoz hasonlóan két ke- 
zünk aszimmetrikusan, de ideális eset- 
ben egymást kiegészítve dolgozik. Nem 
olyan egyszerű ám. 
A Dexed semmiben sem hasonlít az 
egyébként AAA címek fejlesztőjeként 
elhíresült Ninja Theory egyéb játékai- 
hoz, de megvan ennek a magyarázata. 
A stúdió nemrégiben meghirdetett egy 
ázi bajnokságot, amelynek keretében 
a tíz induló csapat mindössze egyetlen 
hónapot kapott arra, hogy összedobjon 
egy Unreal Engine 4-es játékot. A ha- 
áridő leteltével a kollégák végigpró- 
bálták mind a tíz játékot, és a Dexedet 
kiáltották ki győztesnek. Két hónapnyi 
csiszolgatást még megszavaztak a srá- 
coknak, de ennyi. Hiába, így kell haté- 
konyan játékot készíteni. 
A Dexed koncepcióját tekintve egysze- 
ű, klasszikus on-rails shooter, azzal a 
csavarral, hogy egyik kezünkkel tüzes, a 
ásikkal jeges lövedékeket hányunk el- 
enfeleinkre. A T-gombot nyomva tart- 
va egyszerre többet is becélozhatunk 
(Id. Rez vagy Child of Eden), majd a 


DEXED 


gombot felengedve: tűz! Vagy: jég! 
Tüzes ellenfélre jég kell, jegesre tűz. Ha 
netán belezavarodnánk, visszakapjuk 
saját lövedékünket, és ha nem aktivál- 
juk gyorsan a pajzsunkat, akkor pont- 
számunk lefagy, vagy elég. 

És... gyakorlatilag ennyi a Dexed. A 
többi már csak pontvadászat négy ,vi- 
lágon" keresztül, a kampány végén pe- 
dig egy boss. Mindez - nem vicc - 
nagyjából félóra alatt letudható, de 
persze a pályák különféle nehézségi fo- 
kozatokon akár végtelenítve is játsz- 


hatók, vagy aki csak stresszmentes 
puttyogásra vágyik, annak ott a tét 
nélküli zenmód. 


MAZUR 

Nem rossz, de azért 
nem vágom ki 
miatta a Rezet. 
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J AT - VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


KÉSZÜLJ A SWITCH MEGJELENÉSÉRE! 


Természetesen a Switch konzol nélkül nem tudnánk Ugyan sokaknak minden bizonnyal szimpatikusabb Ha tényleg ki szeretnénk használni a Nintendo 
belekezdeni a játékba, és ahogy az elvárható, a plat- esz a rivális konzolok irányítási metódusaira jobban Switch hordozhatóságát, egy második, USB-C típu- 
form nagy újdonságának számító három különböző já- hasonlító Pro kontroller, a Switch megjelenésekor tta- sú töltőnél is fontosabb, sőt talán a leghasznosabb 
tékmódhoz is minden kiegészítőt megkapunk a gép- án jobban megéri egy második pár Joy-Con kontrol- kiegészítő, amit beszerezhetünk, a hordtok és a hi- 
pel együtt. A dobozban így ott lesz a tabletre hasonlító erre beruházni. Ezzel összesen négy ilyen eszközünk vatalos képernyővédő fólia. Velük hosszú távon is 
központi egység mellett a tévémódhoz használt dokko- esz, amivel maximálisan kihasználhatjuk a megje- megőrizhetjük az érintőkijelző épségét, de ami leg- 
ló, a szükséges töltő és a HDMI-kábel is. Ezek mellett enés után érkező helyi többjátékos móddal bíró já- alább ennyire fontos: Switch konzolunkat a két Joy- 
kapunk két Joy-Con kontrollert, amit szintén mindhá- ékokat. A két pár Joy-Connal akár internetkapcso- Connal kényelmesen tárolhatjuk, hogy amikor ott- 
rom módban használhatunk, ugyanis az egy pár csukló- at nélkül is párbajozhatunk az Armsban, ahogy akár honunktól távol játszanánk, ugyanúgy velünk lehes- 
pántot és a két kis eszközt egy hagyományos kontrol- négyen is versenyezhetünk majd egy tévén a Mario sen minden, amire szükségünk van. 

lerré alakító markolat szintén a csomag része. Kart 8 Deluxe pályáin. 

AZ ÉV ELSŐ NAGY KONZOLEXKLUZÍV CÍMEI 


(ő) XBOXONE 


XBOXONECONSOLE EXCLUSIVE 


Fa AP OO 


2 mfd ly On PlayStation, 


7 rókizoN 


Az év első nagy xboxos címe egy szokatlan kísérlet A Sony első nagy exkluzív címét a Guerrilla Games Ha már feljebb összegyűjtöttük a Switch megjelené- 
folytatása, konzolon ugyanis ritkán látunk valós szállítja, de a tőlük megszokott Killzone széria újabb sekor érkező legfontosabb Nintendo hardvereket, 
idejű stratégiai játékokat. A Halo mellékága viszont epizódja helyett egy egészen egyedi témájú akció- em mehetünk el szó nélkül a rajt nagy durranásának 
kellemes emlékeket hagyott a rajongókban, így a szerepjátékkal készült a holland székhelyű csapat. számító játék, az új Legend of Zelda mellett sem. Az 
folytatást is viszonylag magabiztosan készíti a 343 A Horizon Zero Dawn főszereplőjét, Aloy-t nemcsak akció-kaland műfajának klasszikus sorozata ezúttal 
és a Total War szériáról ismert Creative Assembly. azért fogjuk szeretni, mert Ashly Burch (Borderlands inden korábbi résznél nagyobb, szabadon bejárha- 
A Spirit of Fire legénységének újabb kalandjai mel- 2, Life Is Strange) szinkronizálja, hanem mert rend- tó világot ad, ahol rengeteg izgalmas összecsapás és 
lett pedig ismét kapunk egy hagyományos RTS-re kívül menőnek érezhetjük magunkat, ahogy hatalmas ejtörő vár Linkre. Ezek mellett a Nintendo túlélőele- 
jellemző multis módot, de ha csak egy rövid meccs- robotszörnyeket kényszerítünk térdre őt irányítva. neket is hoz az új részbe, így különböző nyersanya- 
re van időnk, a pörgős Blitz módban ebbe is bele- A kőkori és sci-fibe illő technológiák érdekes elegye gok begyűjtésével és felszerelésünk átalakításával is 
vághatunk. pedig egy rejtélyes sztori folyománya. el kell készülnünk az előttünk álló kihívásokra. 
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TYRANNY 

GS 2016. DECEMBER - 8896 

ÁR: 10 999 FT 

A régimódi RPG-k nagyágyúi ismét elké- 
pesztően részletes fantasyvilágot tárnak 
elénk, ahol a gonosz földbe döngölte a 
jók erőit. 


WATCH DOGS 2 

GS 2016. DECEMBER - 8996 

! ÁR:18 999 FT 

Színesebb világ, még több hackelési 
lehetőség és egy kevésbé komor történet 


A kellett ahhoz, hogy a Watch Dogs magára 


találjon. 


WARHAMMER: THE END 
TIMES - VERMINTIDE 
ij GS 2015. NOVEMBER - 8796 

ÁR: 9999 FT 
; A Warhammer hangulat és a Left 4 Dead 
találkozása dobozosan is megérkezett, 
ráadásul a megjelent DLC-kkel együtt. 


jú DEAD RISING 4 
ll GS 2017. JANUÁR - 7396 
I ÁR: 19 999 FT 


Az őrült fegyverek alapanyagainál már csak 
azon fogsz nagyobbat ámulni, milyen gyor- 
san darálhatod le velük a zombihordákat. 


DISHONORED 2 


ő GS 2016. DECEMBER - 8690 


ÁR: 20 999 FT 

A két főszereplő bevezetése nemcsak a 

sztorinak kölcsönöz más-más ízt, hanem 
az akciójelenetek kihívásait is különböző 
H eszközökkel oldhatjuk meg. 


DARKSIDERS 
WARMASTERED EDITION 

GS 2016. DECEMBER - 8596 

ÁR: 6999 FT 

Ez a felújítás kifejezetten baráti áron és 
a modern követelményeknek megfelelően 
hozza el képernyőnkre ismét a klasszikus 
akciójátékot. 


INOUISÍTION 


DRAGON AGE INOUISIÍTION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO III- ULTIMATE EVIL 
EDITION 


GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES 

GS 2016. AUGUSZTUS - 7096 

ÁR: 8999 FT 

Már a sorozat elején megkapjuk dobozosan 
a teljes évadot, miközben majd Batman 

és Bruce Wayne között kell egyensúlyt 
találnunk. 


SKYLANDERS 
IMAGINATORS 

GS N/A 

ÁR: 18 999 FT 

Végre megalkothatjuk saját skylande- 
reinket is, de az ehhez szükséges 
kristály mellett két Sensei-figurát is 
találunk a kezdőcsomagban. 


LEGO STAR WARS: THE 
FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre az elemekből építés is izgalmasabb 
lett, és a Star Wars téma akciójelenete- 
ket is hozott. 


NBA 2Kk17 

GS 2016. OKTÓBER - 91956 

ÁR: 16 499 FT 

Az idei rész csapattársaival még nagyobb 
élmény összedolgozni, a taktikai finom- 
ságok mellett pedig az új irányítással 
igazán a pályán érezhetjük magunkat. 


DilcH 


íg 
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RLNNA 


GRAVITY RUSH 2 


GS 2017. FEBRUÁR - 8996 


] ÁR: 20 999 FT 


A Vitára készült akciójáték folytatása 
ezúttal sem csak a reflexeinket, hanem 
agytekervényeinket is megdolgoztatja. 


CALL OF DUTY: INFINITE 
WARFARE 

GS 2016. NOVEMBER - 8526 

ÁR: 18 999 FT 

Gyakorlatilag egy áráért három játékot 


1 kapunk, amelyek közül az egyik az utóbbi 


évek talán legjobb CoD-kampánya. 


THE LAST GUARDIAN 

GS 2017. JANUÁR - 8796 

ÁR: 20 999 FT 

Hét évvel a bejelentése után végre 
kézhez kaptuk az Ico és a Shadow of 
the Colossus készítőinek új, szívhez 
szóló játékát. 


UNTIL DAWN: RUSH OF 
BLOOD 

GS 2016. NOVEMBER - 8496 

ÁR: 6499 FT 

Ugyan a lövöldözős hullámvasút sebessé- 
gétől nem leszünk majd rosszul, az Until 
Dawn világából merítő horrorkörnyezetben 


2 felgyorsul a szívverésünk. 


RIGS: MECHANIZED 
COMBAT LEAGUE 

GS 2016. NOVEMBER - 8396 

ÁR: 18 999 FT 

A futurisztikus harci sportjátékban végre 
tényleg egy mech pilótafülkéjében érezhet- 
jük magunkat a PS VR-nak hála. 


EVE: VALKYRIE 

GS 2016. NOVEMBER - 8096 

ÁR: 18 999 FT 

Nem kezdő VR-felhasználóknak való. Az 
EVE-univerzumban játszódó űrcsaták 
elképesztő látványt és izgalmas űrcsa- 


u tákat kínálnak. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Halo Wars 2 
Horizon Zero Dawn 
The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


1-2 Switch 
Ghost Recon Wildlands 


március 3. 
március 7 


február 21. 
március 1. 
március 3. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 


a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


Márciusban támadásba 
lendül az AMD 


Épp itt volt már az ideje - az AMD túl sokáig 
hagyta erősödni az Intelt a processzorpiacon, de 
most már biztos, hogy márciusban méltó ellen- 
felet állít a Core CPU-knak a vörösök csapata. 
A Zen-alapú Ryzen processzorokról már nagyon 
sok mindent hallottunk, például hogy legfőkép- 
pen az IPC-mutatót, vagyis az órajelenként vég- 
rehajtott utasítások számát javították. Ez azt 
jelenti, hogy alacsonyabb fogyasztás mellett 
válogatás nélkül mindenféle szoftver, alkalma- 
zás jobban fog futni az új mikroarchitektúrán, 
sőt, mindezt tovább javítja, hogy a platform is 
megújul. A teljes árspektrumot lefedő procesz- 
szorkínálatból elsőként a drága, csúcskategó- 
riás, nyolcmagos modellek érkeznek meg, majd 


később követik ezeket az olcsóbb, hat-, illetve 
négymagos Ryzenek. A mostani többféle CPU- 
foglalat helyett immáron egyetlenegy lesz, ez az 
AMA névre hallgat, és új chipkészleteket, vala- 
mint DDR4-támogatást is kapunk vele. 

Az AMD az AM4-es platform elindítása után 
sem dől hátra, még nyár előtt érkeznek a Vega 
GPU-ra épülő videokártyák. Itt mutatkozik majd 
be az új Radeon mikroarchitektúra, a HBM2 
memóriaalrendszer és számtalan újdonság. Az 
előzetes pletykák szerint ezek a VGA-kártyák 
már könnyedén lesöprik az asztalról a GeForce 
GTX 1080/TI modelleket, bár meglepődnénk, ha 
az Nvidiának nem lenne már most készenlétben 
ütős válasza az új Radeonokra. 


Bajban a Mad Catz 


Még az extremitásra nyitott hardcore 
PC-gamerek számára is néha túl me- 
rész a Mad Catz nevű cég, amely ré- 
gi motoros a szakmában. Most azon- 
ban minden jel arra mutat, hogy 
2017 a megszűnés éve lehet számá- 
ra - részvényeinek értéke olyan ala- 
csonyan tanyázik (0,15 USD), hogy fi- 
gyelmeztetést kapott a tőzsdén. A ki- 
váló, arcade kontrollereiről is ismert 
gyártó nyitott dizájnú Rat egerei pe- 
dig nem rosszak, ahogy a Strike bil- 
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lentyűzetekre is van kereslet, azon- 
ban más téren nagyon rossz döntése- 
ket hoztak a vezetők. A Harmonixszal 
közösen kiadott Rock Band 4-en pél- 
dául IL millió dollárt buktak, kirúgták 
embereik közel felét, a Saiteket pe- 
dig eladták a Logitechnek. Számunk- 
ra nagyon úgy tűnik, hogy aki ilyen 
erős versenyben, amelyben minden- 
ki gamerperifériát szeretne készíte- 
ni, ennyit hibázik, halálra van ítélve - 
bármilyen fényes is a múltja. 


ALT 


Ezekre tényleg rábízhatod 


az adataidat 


A legmegbízhatóbb 


HDD-R 


ár sokadik éve osztja meg saját, bel- 
ső rendszereiről szerzett tapasztalata- 
it a Backblaze tárhelyszolgáltató, aki- 
nél közel 72 ezer merevlemez dolgo- 
zik a nap 24 órájában. Ezek a lemezek 
többnyire otthoni felhasználók számára 
is elérhető modellek a nagyobb, ismert 
gyártóktól vegyesen. A 3-8 TB-os táro- 
ók között túlnyomó többségben 4 TB- 
os merevlemezeket találunk, a legkeve- 
sebb pedig az 5 TB-osokból van (mind- 
össze 45 darab). 
A legérdekesebb azonban a meghibá- 
sodási arány méretre és gyártóra le- 
bontva. A legmegbízhatatlanabb me- 
revlemezek jelenleg a 4 TB-os HDD-k, 


és érdekes módon a Western Digitalok. 


Árnyalja a képet, hogy WDC modell- 
ből nagyon kevés volt a rendszerben, 
összesen 1626 darab, míg Seagate- 
ből 45 531, HGST-ből pedig 24 545. 
Ha ezt a két utóbbit nézzük, a Seagate 


meghibásodási aránya 2,65 százalék, 
ami sajnos elég magas, viszont a 
HGST-é meglepetésszerűen alacsony, 
nindössze 0,6 százalék. Szóval aki 
nostanában HDD-t szeretne venni sok 
adat tárolására, és ebből a felmérés- 
ből okulna, válasszon 3 vagy 8 TB-os 
HGST (Hitachi) modellt. 


kristállyal kirakott 
monitor 


Ha nem egy hivatalos közleményben látjuk, meg- gos 1000-1-es kontraszt, 5 ms válaszidő és 60 Hz- 

esküdtünk volna, hogy átaludtunk pár hónapot, és es frissítés tartozik, 178 fokos betekintési szögek 

máris április elseje van. Többszöri ellenőrzés után mellett. A monitorok kívülről kimondottan szépek, 

is igaz a hír, miszerint az új AOC monitor legna- az aszimmetrikus talp és a kávamentes (rejtett ká- 

gyobb újdonsága, hogy Swarovski kristállyal kira- vás) dizájn jól sikerült. A 02781PO ezüst talpat és 

kott változatban is kérhető. A bemutatott két új fekete hátlapot kapott, a 02781PS azonban ennél 

kijelző technikailag amúgy nem rossz, a 02781PS izgalmasabb: a talp arany színű, a fekete hátlapot 

és a 02781PO egyaránt 27 colos, WOHD felbon- pedig Swarovski kristályok díszítik. Igen, a monitor 

tású (2560x1440) modellek. A felhasznált panel hátlapját, vagyis a felhasználók amúgy sem fogják A ss 
AH-IPS típusú, amihez 350 cd/m? fényerő, átla- látni a díszítést, pedig a felár 100 dollár. 2 


a? . Eurocom notebook 
asztali belsővel 


A következő oldalakon irigykedve láthatjátok GPU kapcsolódik a maga 8 GB-nyi VRAM- 
majd, hogy milyen csúcsszuper gamernote- jával egyetemben. A rendszer RAID 0-ba kap- 
bookok vendégeskedtek szerkesztőségünkben. csolt M.2 NMVe SSD-kről fut, a kijelző pedig 
Minden játék maximális beállításon hasított, G-Synckel megfűszerezett FHD és 4K is lehet 
sokszor 100 fps alá sem esett le a sebesség a tetszés szerint. A Tornado F5 igazán figyelem- 
gyönyörű szép PC-ken. Mindezek azonbangye- reméltó tulajdonsága a kivételes erő mellett, 
rekjátéknak tűnnek az Eurocom gépe mellett, hogy abszolút moduláris, és könnyedén szerel- 
amely egy 15,6 colos gamernotebook. A Tor- hető házilag is. A CPU és a videomodul (MXM 
nado F5 fantázianevű laptop minden eddigi 3.0) cserélhető, ahogy az M.2 SSD-k és a DDRA 
hordozható gamer-PC-n túltesz azzal a ravasz RAM-ok is. Ehhez 3 kg alatti tömeg, 130 per- 
húzással, hogy asztali komponensekből épül fel. "ces akkumulátor-üzemidő és 40 mm-es vas- 
Ez azt jelenti, hogy a 2170-es chipkészlet mellé tagság tartozik. Már csak az ár nem passzol az 


helyezett központi mag a legerősebb Intel Core asztali PC-k világába: a Tornado F5 1500 eu- 
17-7700K asztali CPU, amelyhez 64 GB DDRA rótól indul, és egyszerűen felkonfigurálható 4-5 
RAM és egy teljes értékű GeForce GTX 1080 ezer euróig is. 


Plus hűtés ú 
Valószínűleg még messze vagyunk attól keretébe 12 darab RGB LED-et rejtet- 
a határtól, ameddig a gyártók elmerész- " tek. Ezeket és a ventilátort is szoftvere- 
kednek a világító perifériák világában, sen vezérelhetjük, és tetszőleges, akár 
de azért a Thermaltake új ventilátorai egyszerre több színárnyalatra, világítá- 
egy lépéssel közelebb visznek az őrülten si sémára is felprogramozhatjuk. Ebben 


színpompás PC-khez. A LED-világítás a segít a digitális ventilátorszabályzó és 
nagy sláger manapság a PC-k, azonbe- a mellékelt program. Maga a ventilátor 


lül is a gamergépek dizájnjában, ami- sem egy túl rossz darab; a kilenc lapát 
ből egy gyártó sem szeretne kimarad- kellően hatékony, nagy mennyiségű le- 
ni. A Thermaltake Riing Plus nem más, vegőt képes elszállítani, a csendes, tar- 
mint egy szimpla, hagyományos, 120 tós üzemről pedig a minőségi, folyadék- 


mm átmérőjű hűtőventilátor, amelynek csapágyas kialakítás gondoskodik. 


www.gamestar.hu 83 


Mélyvíz 


PRÉMIUM GAMERNOTEBOOKOK 


INDÖSSZE EGYETLEN 
ml CHIPRE VOLT SZÜKSÉG 

AHHOZ, HOGY AZ ASZ- 
TALI ÉS A MOBIL GAMER-PC-K 
KÖZTI TELJESÍTMÉNYSZAKA- 
DÉK ÖRÖKRE ELTŰNJÖN - ÉS EZT 
A CHIPET AZ NVIDIA SZÁLLÍ- 
TOTTA. Gamernotebookok már évek 
óta léteznek, de mind ez idáig hiába 
láttak el egy-egy ilyen gépet vagány 
dizájnnal, világítással és egymillió fo- 
rintos árcímkével, az egy asztali PC- 
hez képest kompromisszumos teljesít- 
ményt kínált játékok futtatása közben. 
A gyártók szerencsére nem törődtek 
bele ebbe, és 2016-ban gőzerővel dol- 
goztak azon, hogy változtassanak az 
erőviszonyokon. Nos, jelentjük, hogy 
tesztlaborunkba több bizonyíték is ér- 
kezett arra, hogy 2017-ben végre sSi- 
került a mobil gamer-PC-knek teljesít- 
ményben utolérniük az asztali játékos 
kockákat". És ha már kaptunk öt ilyen 
modellt, le is teszteltük őket, hogy ki- 
derüljön, melyik a legjobb választás. 


A tökéletes számítógép legfonto- 

sabb ismérve, hogy kiegyensúlyo- 

zott - nincs nagyon gyenge láncsze- 
me. Amíg azonban nem létezett kellő- 
en erős, mégis mobilizálható grafikus 
chip, kerülhetett a notebookokba akár- 
milyen CPU, RAM vagy SSD, játékok 
alatt kiábrándító teljesítményre vol- 
tak képesek. A GeForce 900M széri- 
ával már sokkal közelebb kerültünk 
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a valódi gamernotebookokhoz, azon- 
ban ahogy az M betű is mutatja, asz- 
tali testvéreikhez mérten ezek a GPU-k 
még mindig csökkentett teljesítményt 
produkáltak. Erre az extrém hőter- 
melés, fogyasztás és méret miatt volt 
szükség: ennyi hőt még a leginnovatí- 
vabb gyártóknak is csupán vízhűtés- 
sel vagy nem éppen táskabarát méretű 
léghűtőrendszerrel sikerült elvezetniük. 
A Pascal-alapú GeForce chipek azon- 
ban gyártástechnológiát váltottak 
(28-ról 16 nm-re), így sikerült elhagyni 
a mobil jelzőt, vagyis a notebookokba 
ugyanarra az alapra épített GPU kerül- 
het, mint az asztali PC-kbe. Sőt, olyan 
jól sikerültek az új architektúrára épülő 
GPU-k, hogy a megadott maximális fo- 
gyasztásba még néhány extra CUDA- 
shader is belefért a mobil változatban. 
Ez 1920 helyett 2048 shadert jelent, 
ami az asztali modellénél némileg ala- 
csonyabb, 1506 helyett beállított 1443 
MHz-es órajelet hivatott ellensúlyozni. 
A grafikus memóriaalrendszert érin- 
tetlenül hagyták a mérnökök, így min- 
den ilyen notebookban 8 GB-nyi, effek- 
tív 8 GHz-en hajtott GDDR5 memó- 
ria dolgozik. Ez bőségesen elegendő 
WOHD, sőt akár 4K felbontáshoz is. 
Elődjénél, a GTX 970M-nél az új GTX 
1070-es GPU kétszer erősebb, ami já- 
tékok közben óriási gyorsulást ered- 
ményez. Az ehhez járó megfelelő kö- 
rítésre minden notebookgyártó oda- 
figyelt. A négymagos Intel Skylake 
Core í7 processzor mellé a csúcska- 


tegóriában már 32 GB RAM kerül, a 
Windows 10-es rendszer pedig PCle 
NVMe SSD-ről fut. A csatlakozókon is 
érezhető, hogy új gépgenerációról van 
szó: általános a Thunderbolt 3, és ar- 
ra is figyeltek, hogy a VR-sisakokhoz 
szükséges kimenetek is mind egy szá- 
lig meglegyenek. 

A notebookok kritikus pontja a hű- 
tés; minden gyártó saját fejlesztése- 
it vetette be. Amennyiben a meleget 
sikerül hatékonyan elvezetni, a GPU 
és a CPU is magas turbó órajeleken 
tud futni, azonban ha bármelyik is túl- 
melegszik, a rendszer automatikusan 
csökkenti a frekvenciákat, ezáltal a se- 
besség is szerényebb lesz. 

A nyers 3D-erő felpörgetése mellett 
más, úgyszintén fontos fejlesztések is 
hétköznapivá váltak az új generációs 
gamernotebookokban. A két kiemelt 
terület a bevitel és a megjelenítés. 
Előbbihez a gyártók olyan billentyűze- 
teket fejlesztettek, amelyek a mecha- 
nikushoz közeli élményt adnak, eset- 
leg már mechanikus kapcsolókat hasz- 
nálnak, mégis laposak, és elférnek a 
2-4 cm vastag házban. A touchpadek 
továbbra sem alkalmasak játékra, így 
itt a megszokott megoldásokat talál- 
juk, azonban a kijelzőkön volt mit fej- 
leszteni. 

Az Nvidia sikeresen átültette a 
G-Sync adaptív képfrissítést a hard- 
veres és szoftveres technológiából 
tisztán szoftveres megoldássá, így 

a prémium gaming notebookokban 


végre ez is hétköznapivá válhatott. A 
G-Synckel az IPS-paneles, full HD-s, 
esetleg 4K-s kijelzők 60, 75 vagy akár 
120 Hz-es maximális frissítéssel dol- 
goznak, így a játékok képe nem esik 
szét, és input lagtól sem kell tarta- 
nunk. 


Néhány dolog azonban nem válto- 
zott az előző egy-két generációhoz ké- 
pest. A legújabb, 2017-es prémium 
gamernotebookokat továbbra sem si- 
került papírvékony ultrabooknak ál- 
cázni: a legtöbb ilyen PC 3 vagy akár 
5 cm vastag, amihez tekintélyes, 4-4,6 
kg-os tömeg tartozik. Ekkora méretű 
számítógép már nem mindenkinek je- 
lent egyet a hordozható PC-vel, ráadá- 
sul ezt támasztja alá az üzemidő is. Hi- 
ába vannak óriási akkumulátorok és a 
nyugalmi állapotban keveset fogyasz- 
tó komponensek, 3-4 óránál többet ak- 
tívan nem tudjuk használni ezeket a 
notebookokat. Játék közben a hely- 
zet tovább romlik: miután a GTX 1070 
a 980M-nél nagyjából 10 wattal töb- 
bet fogyaszt teljes terhelés alatt, a 2-3 
órás üzemidő még tovább rövidül - 
akár meg is feleződik. És végül még itt 
van az ár kérdése. A gamernotebookok 
gyönyörűek, végre tényleg erősek, és 
nagyon sok mindenre képesek, de ha 
tényleg jól kiegyensúlyozott, SSD-vel, 
sok RAM-mal és jó kijelzővel szerelt 
modellt szeretnénk, borsos árat kell fi- 
zetnünk érte. 


Acer Predator 17 Asus RoG G/52VS: 
(G9-793): megtestesült tekintélyes 120 Hz-es 


ragadozó 
CGameStar 


THECHUICE 
CHAMFIONE " e 


FELSZERELTSÉGDÍJ 


tuning ellenére is maximum 81 Celsius- 


ár indulásakor megijeszti a gyanút- Senkit ne riasszon el a 44 kg-os tö- okig sikerült hevítenünk, miközben a 
an felhasználót az Acer ragadozó- meg: az Asus notebookja nagyon jól zajszint sem vált elviselhetetlenné. Az 
ja: hangos zenével jelzi, hogy bekap- néz ki, tényleg megéri vetni rá egy pil- üzemidő - bár ez kevésbé fontos spe- 
csolt. Szerencsére ez megszüntethető antást. A Republic of Gamers csa- cifikációja egy gamernotebooknak - 
az UEFI-ben. A csend akkor is megma- ládba tartozó gép nem hazudtol- elég lesz közel háromórányi aktív hasz- 
ad, amikor komolyan leterheljük a gé- ja meg elődeit, minden porcikáján lát- álatra egy feltöltéssel. 
pet, játékok alatt sem zavaró a hűtés- szik, hogy sokat tapasztalt mérnökök A mérések hozták a papírformát, 
szinte csak szélzajjal kell számolnunk. ervezték játékosoknak. A Core í7- vagyis a gyári tuning jó hatást gyako- 
Az átlagosnál halkabb üzem azon- 6700HG processzorral hajtott konfi- ol az eredményekre: több játék köz- 
ban több hőt jelent: maximális terhe- gurációt pusztán papíron nézve ne ben nemcsak hogy az élmezőnyben, 
és alatt 92 Celsius-fokig melegedett a alálunk feltűnő paramétereket: a 32 de egyenesen a dobogó legfelső fokán 
processzor, ami jelentősen magasabb GB RAM, a 256 GB-os Toshiba NVMe végzett a G/52VS. A tasztatúra is tet- 
a többi gépnél tapasztalt hőmérsék- SSD, az 1 TB-os HDD és a DUDRW szetős - bár kissé lapos, és az RGB- 
etnél. A gépház azonban nem forró- mellé Intel Wi-Fi ac, valamint Realtek világítás helyett be kell érnünk piros- 
sodott fel, csupán a zsanér környékét LAN került, és a portok sem különle- sal -, taktilis tulajdonsága és elrende- 
és a billentyűzet középső-felső részét gesek. zése szuper, és extra makrógombokat 
éreztünk melegnek. A G752VS izgalmas extráit azonban is elhelyeztek a felső részen. Egyetlen, 
A 42 kg-os, gumírozott hatású, pré- az apróbb részletekben találjuk. Ahogy igazán kiábrándító tulajdonságot ta- 

ium borítású notebook nem éppen a tesztünk többi tagját, úgy ezt is GTX láltunk csupán, és ez a gép hangja: vé- 
egkecsesebb, ellenben nagyon jól si- 1070 GPU-val szerelték, azonban az kony, erőtlen és halk, akár egy 1 ki- 
került az erőt sugalló dizájn. Az Acer Asus gyárilag felhúzta az órajeleit, így lós ultrabooké vagy 100 ezer forintos 
mérnökei egy Intel Core i7-6700HO már csupán egy leheletnyivel marad alapmodellé. 
processzort, 32 GB RAM-ot és az 1 el az asztali változattól. A 173 colos, 

TB-os HDD elé egy 256 GB-os To- natt, full HD-panelre is csak legyinte- 
shiba NVMe SSD-t szereltek a note- énk, azonban ez a kijelző az egyik leg- . Kimondottan kecses és karcsú a ma- 
bookba, amelyben természetesen egy jobb ebben a kategóriában, köszönhe- ga 33 mm-es házával és 34 kg-os tö- 
GTX 1070 GPU is lapul. A kijelző érde- — tően a 120 Hz-es G-Sync adaptív kép- megével a HP Omen a sok 4 kg felet- 
kes választás: a képminőségre nem le- frissítésnek, amely játékhoz ideális. A ti, 4-5 cm vastag, 17 colos notebook 
het panasz, G-Syncet is kapunk, de az vastag, fém gépház masszív, de oda- között. Ezt a gyártó a kellemes ta- 
UHD felbontás még mindig nem ide- bent nem kong az ürességtől, a speciá- pintású, kevlárhatású, de tisztán mű- 
ális játékhoz, ráadásul a nagy felbon- lis hűtési rendszernek köszönhetően a anyag borítással érte el. Az egyet- 
ás miatt a frissítés csupán 60 Hz- 
es. A portokból a kötelezőt hozza a könnyűsúlyú jani 
Predator 17, a négy darab USB 3.0- 
egy Thunderbolt 3 egészíti ki USB 
Type-C porttal, a hálózatra pedig Killer GameStar 
E2400-as LAN-nal vagy szintén Killer 
83 535-ös Wi-Fi ac vezérlővel kapcso- 


lódhatunk. 
A mérések során lemaradt a töb- 

. bi versenyzőtől az Acer gépe, ám 

i nem olyan mértékben, hogy az a fel- 

I; használás során érezhető lenne, an- 

! nál inkább jelentős a gyenge üzemidő, 
amelynél jobbra képesek vetélytár- 
sai. A mérnököket külön dicséret illeti 
az extra FrostCore hűtésért, a hang- 
zás is kellően erőteljes, a billentyűzet 
kényelmes, és RGB háttérvilágítás- 
sal bír, de a tesztben ezúttal akadtak 
jobb gamernotebookok is. 
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PRÉMIUM GAMERNOTEBOOKOK 


MSI Dominator Pro 
GTO2VR: VR-ra született 


Lenovo Ideapad Y910: 
tele a tankot! 


GameStar 


TESZTGYŐZTES Hl — 4 ez : ei a 
len gamerdíszítés a piros Omen-jel a A mérések során a HP notebookjahoz- " 1 TB összkapacitást élvezhetünk, mi- jes, hangos, és pont annyira színezett, 
edlap közepén. Belül is folytatódik a ta a kötelezőt: nem maradt le túlságo- közben a kiegészítő HDD sem hiányzik. ogy játékok alatt előszeretettel csa- 
minimalista dizájn, a sima fekete mű- san a versenyben, ám SSD-je érezhe- A fényes védőborítással ellátott IPS- varjuk fel a hangerőt. A Lenovo túl sok 
anyagkeret egy 173 colos, FHD felbon- tően lassabb volt a többi NVMe-s tá- kijelzővel szerencsére nem esett túl- hulladékszoftvert sem erőltet ránk. Az 
tású és magas fényerejű IPS-panelt rolóval szerelt versenyzőénél. A matt zásba a Lenovo: maradt a full HD fel- Y-os vezérlőpult jól eltalált és hasznos, 
0g közre, amely aktivált G-Synckel 75 kijelző nagyon jó minőségű, játékra ontásnál, így sikerült elérnie 75 Hz-es bár a Windows egy kicsit gyorsabban 
Hz-es frissítésre képes. Az Omen 17ki- ideális aFHD 75 Hz, nem úgy a hang- G-Sync képfrissítést. is indulhatna. A viszonylag vékony ház- 
ejezetten lapos billentyűzete nem ne- zás, amely dobozszerű, és a mély han- Az Y910 belül is követi az elődök vo- ban optikai egység nem fért el, ezért a 
vezhető gamernek: a piros háttérvilá- gokat is nélkülöznünk kell. A műanyag alait: a speciális zsanér és a gumíro- dobozban egy USB-s Blu-ray-írót talá- 
gítás jól néz ki, de hiányoznak a dedi- gépház szép ugyan, de nem ad olyan zott hatású csuklótámasz jól néznek unk a méretes töltő mellett. 
kált makrógombok, és az elrendezésis — stabilitást, mint az alumínium meg- ki, és hasznosak is egyben. A gombok 
kifejezetten zsúfolt. oldások. A billentyűzet sem tetszett; mechanikusak, és notebooktasztatúrá- 
A kategóriában szokásos Core í7- aki komoly játékra szánja új notebook- oz képest nagyon hosszú úton járnak, Furcsa egyveleg az MSI Dominator gé- 
6700HA-GTX 1070 páros mellé ez- ját, jobban teszi, ha beszerez egy való- ami egyeseket zavarhat. A háttérvi- pe - a gameroldalon a SteelSeries se- 
úttal ,csak" 16 GB RAM került, ám ez di gamertasztatúrát. Mindez azonban ágítás tetszőlegesen programozható, gítségét kérték a kompromisszummen- 
ég mindig bőven elegendő a játékok- megbocsátható, ha vetünk egy pillan- és makrógombokat is használhatunk. tes tasztatúra és a dizájnban is pasz- 
oz. Az SSD NVMe típusú, és 256 GB- " tást az Omen 17 árára: messze a leg- Kedvencünk a bal felső sarokban elhe- szoló perifériák létrehozása érdekében, 
os, amit egy 1 TB-os HDD egészít ki. alacsonyabb az öt versenyzőé közül. yezkedő Turbo-gomb, amellyel kb. 10 azonban a kialakítással megtartottak 
USB 3.0 portokból eggyel kevesebbet százalékkal túlpörgethetjük a CPU- néhány régi, elavult megoldást. A há- 
kapunk, mint a vetélytársaktól, továb- és a GPU-t. tulra felsorakoztatott portok nem te- 
bá Thunderbolt 3 és USB Type-Csincs, .  Tesztünk nehézsúlyú bajnokának A teszt során kiváló játékélményt nyúj- kinthetők kényelmesnek és optimális- 
amelyek idővel hiányozhatnak. A vé- fedlapját egy pirosan izzó Y jel díszí- tott tesztalanyunk: a mérések alatt a nak, a nagyméretű, merev és nehézke- 
kony készülékházban optikai meghaj- ti. Az alumínium gépházat több he- leggyorsabbnak bizonyult, amiben je- sen bedugható töltőcsatlakozót pedig 
tó sem fért el, a hűtőrendszer renge- lyen is piros rácsok törik meg a jó szel- lentős szerepet játszottak a RAID nagyon nem szerettük. 
teg helyet foglal. Ez utóbbi kissé za- lőzés és a még jobb hangzás érdeké- 0-ba kapcsolt SSD-k és az erős CPU. A notebook külseje abszolút gamer; 
jos; nem visít ugyan, ám terhelés alatt ben. A tesztre érkezett konfiguráció a Az üzemidőre sem lehet panaszunk adott a fekete-piros színkombiná- 
ennél halkabb megoldásokkal is talál- lehető legerősebb, így a tuningolható - bár forradalmat nem hoz, a me- ció, az RGB háttérvilágítással ellá- 
koztunk már. A hőmérséklet 90 Celsi- Core i7-6820HK processzorhoz64 GB zőnyben átlag felett teljesített. A hű- tott billentyűzet és a VR-hoz szük- 
us-fokig szökött fel, de ez szerencsére DDR4 RAM és RAID 0-ba kapcsolt tés zajszintje nem zéró, ám nem is vi- séges összes port. A teszt egyetlen 
nem hevítette fel zavaróan a gépházat. . Samsung NVMe SSD társul. Utóbbival sít, ellenben a hangzás szuper: erőtel- 15,6 colos notebookja tartalmaz- 
Led 
PREMIUM GAMERNOTEBOOKOK 


Pont- 
szám 


CPU/RAM/Háttértár Kijelző Méret, tömeg 


Termék Forgalmazó 


Fanestor Lenovo Intel Core 17-6820HK/64 GB I A 1xUSB Type-C 
1 TRI Ideapad Y910 4 muhekk 90 — 1032000Ft — DDR4-2133/1 TB NVMe SSD he dB vLZLÉBE TB3, 2xUSB 30, véges Mg 
éti lenovo.com SZÉL éa RAID O, 1 TB 5400 rpm HDD SETA 2xUSB 20 JEE 
b-t Asus RoG Intel Core i7-6700HO/32 GB 173", FHD, matt, 
v.R G752vs 548 das 87 — 849900Ft — DDR4-2400/256 GBNVMeSSD, IPS, G-Sync 120 ETEL p mi; 
mű asus.com gy 9 TB 7Z00KonvKIDD Hz 3 § 15759 
Acer Intel Core i7-6700HA/32 GB té 
kB Predator 17 vesék ; 83 — 749900Ft — DDR4-2400/256 GB NVMe SSD, hl kart 18ais És tsltLgkó Néger AZÉ 
acer.com BYRSZESSA 3 1 TB 7200 rpm HDD VASSAL sú : új MELZOSZá 56 
Eamestar HP Omen Intel Core í7-6700HO/16 GB s 
64. 17-wIOlnh TE HEKöE 76 —— 549900Ft — DDR4-2400/256 GB NVMe SSD, 5 EÉSKUNÉEB 3xUSB 30 HASZ VE, 
SZ hp.com gy 9 1 TB 7200 rpm HDD jztéásssl BZ] 
MSI Dominator Intel Core í7-6820HK/32 GB 8 1XUSB Type-C 
:-l Pro GTG2VR Expert Zrt. 66 — 969990Ft —— DDR4-2400/512 GB SATAGG A 48 VÉRES TB3, 3xUSB 3.0, Má e 
msi.com SSD, 1 TB 7200 rpm HDD ; 1XUSB 2.0 VEZÉRE 
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Za a tuningolható Core i7-6820HK A tesztet bizakodva kezdtünk el, te- száguldott, a démonok halálhörgésére pontjából előnyösebb. A GPU-t egye- 
CPU-GTX 1070 kombinációt, azon- kintve, hogy az erősebb CPU dolgozik pedig még a szomszéd szobából is át- dül az Asus pörgette fel gyárilag, rá- 
ban az SSD csupán SATA6G-n kap- eg az MSI gépében, sajnos azonban jöttek. A gépek jól néznek ki, a gyártók adásul a G752VS hűtési rendszere is 
csolódik, ami a mérési eredményeken csalódnunk kellett; hiába a kiváló köz- komolyan vették, hogy egy erős note- kiválóan sikerült. Ugyan a billentyűzet- 
is meglátszik. A kisebb képátló elle- ponti egység és a sok RAM, a lassabb booknak a külseje is legyen tekintélyt háttérvilágítás nem RGB, a gép igen- 
nére az MSI 4K-s IPS-panelt válasz- SSD lerontotta a PCMark 8-as pont- parancsoló. A modern technikai megol- csak nehéz, és a hangzása sem nyűgö- 
tott, pedig ez nem indokolt egy ilyen számot. A hűtés nem kimondottan dások, az új generációs GeForce GPU,a zött le, miközben 120 Hz-es kijelzője 
gamernotebookban, ráadásul nélkü- angos, ugyanakkor a kevésbé hatéko- G-Sync-es IPS-kijelzők, asok portésaz meggyőző, és dizájnja is szuper, ezért 
löznünk kell a G-Syncet, és a frissí- yak közül való, ahogy a hangzás sem RGB-világítású billentyűzetek rengeteg jár neki a Felszereltség-kitüntetés. 
tés is csupán 60 Hz-es. A billentyű- kiemelkedően jó - igaz, nem is a leg- pluszt adnak a játékélményhez, így tel- Az MSI egyedi billentyűzettel és kis- 
zet taktilis tulajdonságai megfelelő- osszabb. Szerencsére játékok alatt jó jesítményben már valóban elmosódik a sé múltidéző módon hátlapi portok- 
ek, azonban a gamerkiosztás valóban formáját nyújtotta a GTOZVR, azonban határ asztali és mobil gamer-PC között. — kal próbált kitűnni, az Acer pedig vé- 
csak játékokhoz ideális, munka és ál- az aránytalanul magas hazai ár előtt A teszt kiírásakor értékhatárt nem ad- kony, kimondottan szép gépházzal, 
talános használat közben kényelmet- értetlenül állunk - reméljük, hogy ezt tunk meg, ám azt megköveteltük, hogy  barátságos(abb) árazással és egye- 
len, hogy bal oldalról eltűnt a Win- amarosan korrigálja a gyártó. GTX 1070 GPU legyen a notebookok- di, háromventilátoros hűtéssel ope- 
dows-gomb. A gyárilag előtelepített ban. A tesztpéldányok között akad is rált, mely utóbbit szükség esetén egy 
Windows 10 alatt találjuk a Dragon eltérés bőven, de azért a piros-fekete speciális, extra hűtőventilátorral is ki- 
Centert: jól kezelhető, és minden fon- lyenkor jó tesztelőnek lenni: bármelyik színkombináció mindegyikben vissza- egészíthetünk. A HP Omen 17 hoz- 
tos beállítást felkínál, detalántúlsok gépetis indítottuk el a tesztlaborban, a köszön. A Core i7-6700HG elegendően a a kötelezőt, a Core i7 CPU-t és az 
extra program indul el a háttérben. Doom teljes pompájában, 100 fps felett . erős, a 6320HK viszont tuning szem- NVMe SSD-t, de a vékony hangzás- 
ak, a műanyagborításnak és a szimp- 
la billentyűzetnek már kevésbé örül- 


tünk, ahogy a Thunderbolt 3 is hiá- 
yozni fog idővel. Mindez azonban 
egbocsátható, hiszen a HP agresszív 
árazást választott, Így pedig egyértel- 
műen ez a gép a legjobb ár-érték ará- 
yú választás, és elnyerte a GameStar 
ajánlata díjat. 
A Lenovo teljes erőbedobással dolgo- 
zik az ,Y" családon, és ennek meg is 
van az eredménye. A dögös alumíni- 
mházba tesztünk legerősebb konfi- 
gurációját rejtette, és ez mind hasz- 
álat, mind a tesztek során érző- 
dött is. A fizikai Turbo-gomb külön 
piros pontot érdemel, ránk is tört a 
osztalgia, amikor aktiváltuk a gyá- 
ri tuningot. Az Y910 billentyűzete ké- 
yelmes és jó elrendezésű, a kijel- 

ző szuper, a hűtés pedig nagyon ha- 
tékony. Optikai egység már nem fért 
a gépbe, de a dobozba bepakolt egy 
USB-s Blu-ray-egységet a figyelmes 
gyártó. 


AIDA 5.00 RAM PcMark8 3DMark13 — CineBench  CrystalDiskMark Mért üzem- M :Last FarCry4 Batman: Rise of the 
Olvasás/Írás Time Spy Rl15 Olvasás/Írás idő (PCM8)  LightRedux (ultra) — ArkhamKnight Tomb Raider 
új éle 4g54pont — 5IZ8pont 702cbs  2855/2322MB/s  162perc — 1267fos 663 fps SZ Tés NÖ5Sífos a 
Mg 4551 pon 5122 pont 679 cbs 1514/1060 MB/s 154 perc 127 fps 694 fps 93 fps 1043 fps 7 
SE ét 4092 pon 4978 pont GJEIGÖS 1499/1153 MB/s 128 perc 124 fps SZ(ÓTOS 92 fps 100,6 fps ks 
Ke; 4538pont 4723 pont 567 cbs 1157/1126 MB/s 184 perc TSZEDS 675 fps 98 fps TOTZTOS E 
vé ék ZAB bont SIDA pont 700 cas, siGj/5OZUMBIS UT 15 bere Uefps ——— 678fps ÖSíos ÉJ/5 ToS le 
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PIACTÉR 


Trust GXT 


GY EGÉSZ HÓNAPOT TÖLTÖT- 
E: A TRUST ÚJ EGERÉVEL, 

ÉS AZ IGAZAT MEGVALLVA 
EGÉSZEN MEGKEDVELTÜK. Már a 


kinézetével megragadja a figyelmet: visz- 


szafogott, letisztult vonalai, LED-sávjai 


és a színváltós Trust logó remekül néz ki. 


Alapvetően gameregérként hivatkozik 
rá a Trust, de azért látszik, hogy a 
költségek visszaszorításának érdekében 
jó pár gamerfunkció kimaradt belőle. 
Teljesen szimmetrikus eszköz, jobb és 
balkezes felhasználók egyaránt hasz- 
nálhatják. A jobb oldali gombok ennek 
megfelelően kicsit fura helyen vannak: 
előfordult, hogy a kisujjunkkal véletlenül 
megnyomtuk az egyik gombot. A keret- 
programot nem kapjuk meg CD/DVD-n 
a minőségi csomagolásban, de mivel az 
internet lassan már annyira alap, mint 
az elektromos áram, nem hiányzott. A 
szoftver kimondottan igényes; rengeteg 
beállítást, finomhangolást elvégezhe- 
tünk, és több mint 16 millió szín közül 
választhatjuk ki például a nekünk tetsző 
világítást. Az egér felülete szerencsére 


177 


em az a kommersz csúszós és fényes 
műanyag, amit a hipermarketekben 
árult olcsó egerekben megszokhattunk. 
Ennek köszönhetően nem izzadt játék 


ijjlenyomataimat, cserébe egy hónapig 
tartó használat után már lehetett 

látni rajta kosznyomokat. Viszonylag 
könnyű, és sajnos ezen nem lehet to- 
vábbi súlyok behelyezésével változtatni. 


közben a kezemben, nem gyűjtötte össze 


Pontosságával nem voltak gondok, játék 
közben egyszer sem éreztük szükséges- 
ségét annak, hogy precízebb szenzor 
lapuljon a belsejében. A GXT 177 remek 
választás azoknak, akik szimmetrikus 
kialakítású, kifejezetten nagy felbontású 
szenzorral szerelt gameregeret keresnek 
saját beállítószoftverrel, bár a 20 ezer 
forintos ár nagyon magas, ennyiért azért 
több extrát vártunk volna. 


HyperX Alloy FPS 


OK CÉG IGYEKSZIK MEGVE- 
Sz A VÁSÁRLÓKAT: MÁR 
EGY SIMA FEKETE-PIROS 

FESTÉS MIATT GAMERNEK TITU- 
LÁLNAK TASZTATÚRÁKAT, PEDIG 
EGY BÓVLI GOMBSOR A MENŐ 
SZÍNEKTŐL MÉG NEM LESZ GAMER. 
Ha valóban játékra, azon belül is hardcore 
felhasználásra keresünk olyan billen- 
tyűzetet, amely évekig bírja a püfölést 
vagy akár a szolidabb dühkitöréseket is, 
strapabíró példányt kell választanunk. A 
HyperX Alloy FPS nevében ott díszeleg az 
.FPS"-jelző, vagyis a gyártó a gyorsasá- 
got és masszív felépítést helyezte előtér- 
be. Utóbbit a fém készülékház láttán el is 

isszük; olyan jól sikerült, hogy senkinek 
em ajánljuk, hogy egy elvesztett csatán 
feldühödve az Alloy FPS-sel kezdje ütni 
monitorát vagy akár asztalát - mindkettő 
előbb törhet össze, mint a billentyűzet. 
De annyira nem is olcsó a HyperX első 
asztatúrája, hogy szétverjük, ugyanis a 
gombok alatt Cherry MX Blue kapcso- 

ók rejlenek. Ezek kiváló minőségűek, 
kemények, és villámgyorsan kapcsolnak, 
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ami játékhoz ideális, bár ennek hátulütője, 
hogy cserébe kifejezetten hangosak is. 
Erre a gyártó is rájött, és hamarosan Red, 
illetve Brown kapcsolókkal is elérhető lesz 
az Alloy FPS. 
A háttérvilágítás sem maradhatott le, 
azonban be kell érnünk egy színnel, a pi- 
rossal, aminek fényerejét öt lépésben sza- 
bályozhatjuk. Egy halom világítási effek- 
tust is kapunk, vagy akár mi is beállít- 
hatjuk, hogy mely gombok világítsanak, 
azonban mindezt gyorsbillentyűkkel 

kell megtennünk - a Kingston semmifé- 
le szoftvert nem ad. Ez nagyon szomo- 


rú, ahogy az is, hogy a makrózás komp- 
etten kimaradt, a multimédia és az egyéb 


gyorsbillentyűket is csak az Fn gomb le- 


nyomásával érhetjük el. Vigasztalásként 

hasznos extra a dobozban található, pár- 
názott hordtáska, valamint a mobiltöltés- 
re használható másodlagos USB-csatla- 
kozó. Vitán felül gamertasztatúra a kom- 
pakt, masszív és tetszetős HyperX Alloy 


FPS, de a kényelmet, a kiváló taktilis tu- 


ajdonságokat, a hordtáskát és a mobiltöl- 
tési opciót leszámítva árához képest szol- 


gáltatásai is minimalisták, mi egy kicsit 


öbbre számítottunk ennél. 


INFO 


Gyártó: 

Trust 

Ar:19 900 Ft 
WeD: cedrus.hu 


Specifikáció: 
szimmetrikus kialakítás; 
nyolc programozható 
gomb; 

14 400 dpi érzékenység; 
RGB állítható 
LED-világítás; 
csúszásgátló felület; 
30G gyorsulás; 

110 g (kábel nélkül); 

18 m kábel 


Pro: 

letisztult, szép külső, 
RGB LED-világítás, érdes 
műanyag felszín 


Kontra: 

a jobb oldali gombok 
zavaróak, túl könnyű, 
túlárazott 
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INFO 


Gyártó: Kingston 
Ar: 39990 Ft 
WeD: hyperxgaming.com 


Specifikáció: 
mechanikus, Cherry MX 
Blue kapcsolók; 

angol (US) kiosztás; 
piros háttérvilágítás; 
ötlépcsős fényerősség- 
állítás; 

teljes anti-ghosting; 
USB 20, 18 m kábel; 
USB töltőcsatlakozó; 
1000 Hz mintavételezés; 


442x129x356 mm; 
1049 g 


Pro: 

kiváló taktilis 
tulajdonságok, 
kényelmes, cserélhető 
gombok, fémház 


Kontra: 

hangos, nincs RGB 
háttérvilágítás, 
hiányzik a makró és a 
csuklótámasz 


INFO 


Forgalmazó: 
LG Magyarország 
Ár: 70990 Ft 
WeD: Ig.hu 


Specifikáció: 
16:9-es képarány; 

27 col átmérő, 
1920x1080 pixel; 

5 ms válaszidő; 

matt IPS-panel, 178/178 
fok betekintési szögek; 
250 cd/m?; 

60 Hz frissítés, FreeSync- 
technológia; 

HDMI, DVI, DSUB, 
fejhallgató; 

dönthető -2-15 fokban, 
VESA100-furatok; 
szoftveres vezérlés; 

31 W átlagos fogyasztás 


; -§ .19... 
? Hi Le 0 5. 
. 901 9 ) fi 


A ELÉRHETŐ ÁRON, KEVÉS 
Él FÁJÓ KOMPROMISSZUM 

MELLETT SZERETNÉL STA- 
BIL 60 FPS SEBESSÉGET, NAGY 
KÉPÁTLÓT ÉS JÓ KÉPMINŐSÉGET, 
TUDJUK, MELYIK MONITORT ÉRDE- 
MES VÁLASZTANOD. Kivételesen nem 
egy csúcskategóriás példány látoga- 
ott el tesztlaborunkba, hanem olyan 
modell, amelyet vélhetően sokan fognak 
agyarországon megvásárolni. A 27 
colos képátló egyaránt ideális munkára 
és játékra, ahogy a 16:9-es képarány és a 
eljesen matt felület is. 
Az ár alacsonyan tartása érdekében beve- 
ett, mindössze full HD felbontású panel ter- 
mészetesen IPS-technológiát használ, rá- 60 Hz-es vertikális frissítésre képes a panel, 
adásul gyárilag kalibrálták, így a színhű- kapunk FreeSync-technológiát, ami Radeon- 
séggel és a betekintési szögekkel nem lesz tulajok számára örömteli. A fényerő talán 
gondunk. A dizájn is jól sikerült, olcsó mo- az a paraméter, amelyben kicsit jobban is 
nitor létére a 27MP6ég rejtett kávás, a talp muzsikálhatna a monitor, a 250 cd/m? nem 
pedig ívelt és elegáns. Sajnos a magasságál- úl magas érték. 
lítás és a pivot kimaradtak, de legalább dön- . A HDMI-, DVI- és D-Sub-bemenetek adot- 
teni lehet a monitort. Az 5 ms-os válaszidő tak, DP. valamint USB hub azonban nincs, 
átlagos, az input lag egy hétköznapi játékos és a hangszóró is kimaradt ebből a típus- 
számára nem lesz zavaró, és bár mindössze ól. A joystickkal kezelhető menü egysze- 


Pro: 

jó dizájn, rejtett káva, 
IPS, matt, FreeSync, 
vezérlőszoftver, olcsó 


rű és gyors, és külön szoftverrel is vezérel- 
hetjük a monitort, ami nagyon kényelmes, 
és mindenképpen hasznos extra. Az LG ol- 
csó monitorának külseje szép, a képminő- 
ség jó, és az árba sem tudunk belekötni, de 
persze ekkora méretben a full HD felbontás 
már sokaknak pixeles lesz. Akit azonban ez 
nem zavar, és munka mellett játékra, mul- 
timédiára keres elérhető árú monitort, nem 
fog csalódni. 


Kontra: 

csak FHD és 60 Hz, 
alacsony fényerő, nincs 
hangszóró, DP és USB 
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INFO 


Gyártó: Logitech 
Ar: 74 990 Ft 
WeD: logitech.hu 


Logitech G933 
Artemis Spectrum 


Specifikáció: 

40 mm-es hangszórók; 
20-20 ezer Hz 
frekvenciaátvitel; 


ZÉPEN SZÓL AZ ÚJ 
S kesrreen GAMERHEADSET, 

DE ANNYIRA NEM, AMENY- 
NYIBE KERÜL, CSERÉBE VISZONT 
MINDEN ELKÉPZELHETŐ EXTRA 
SZOLGÁLTATÁST BEVET, HOGY 
MÉGIS ŐT VÁLASSZUK. Már az első 
tesztkörben nagyon megkedveltük a 
prémium gamerheadtsetet, de a rákövet- 
kező hetekben hiába törtük a fejünket, 
nem igazán tudtunk golyóálló indokot 
kitalálni, amivel olvasóinkat rávehetjük 
egy G933 megvásárlására. Ez a headset 
ugyanis arcpirítóan drága - még a nagy 
akciók során is csak 60 ezer forintig 
mérséklődik 75 ezer forintos ára. És 
akármennyire prémium a fejhallgató 
minden szempontból, egyszerűen nem 
szól annyival jobban, mint mondjuk 
egy fele ennyiért kapható, szintén felső 
kategóriás gamerfüles. Sőt, a nagyon 
nagyméretű, szögletes párnák - bár 
tény, hogy nem nyomják a fejünket vagy 


fülünket - sem hangszigetelésben, sem 
kényelemben nem a legjobbak. 

Odabent két darab, 40 mm-es neodími- 
um mágnessel szerelt hangszóró dolgo- 
zik, amelyek erőteljes és egyben tiszta 
hangot adnak, sőt, a basszust sem viszik 
túlzásba, de a hangzástér nem elég tág, 
a dinamika lehetne jobb - így pedig nem 
szabad egy hasonló árú (vagy akár ol- 
csóbb) hifis fejhallgatóval összevetni. 

De nem is feltétlenül a hangzásával, 
sokkal inkább szolgáltatásaival igyek- 
szik felhívni magára a figyelmet a G933. 
Gamereknek készült, ezért világít — 
méghozzá programozható módon, RGB- 
színtérben, villogással, lélegzéssel és 
számtalan más módon. Ennél praktiku- 
sabb, hogy kábeles és kábel nélküli, 2.4 
GHz-es frekvencián is csatlakoztatha- 
tó a PC-hez, bár az adóegység nem ép- 
pen nanoméretű. A bal kagylóra progra- 
mozható makrógombok is kerültek, az 
omnidirekcionális mikrofon pedig lehajt- 


nató és kellően érzékeny. A 7.1-es hang- 
zás csupán virtuális, és nem mellbevágó- 
an meggyőző - ilyenre a sokkal olcsóbb 
modellek is képesek. Félreértés ne essék, 
a G933 abszolút felső kategóriás, sze- 
rethető gamerheadset, de ezt nem iga- 
zán hangzásával, hanem extrém szolgál- 
atásaival - na és persze szédítően ma- 
gas árával - éri el. 


107 dB érzékenység; 

zárt kialakítás; analóg és 
zsinór nélküli, 24 GHz-es 
kapcsolat; 1100 mAh akku- 
mulátor, 8-12 óra üzemidő; 
71 virtuális surround hang- 
zás; 3 makrózható gomb, 
hangerőszabályzó; 

15 m hatótávolság; 


lehajtható mikrofon; 
RGB-világítás a kagylókon; 
PC, Xbox One-, PlayStation 
4-kompatibilis; 374 g 


Pro: 

jó hangzás, kényelmes, 
szuper szolgáltatások, 
többféle üzemmód 


Kontra: 

nem hifiminőségű 
hangzás, nem tökéletes 
izoláció, méregdrága 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Cooler Master 
Masterkeys ProL 


CECV VETETT 


Gyártó: Cooler Master 


Ár: 51900 Ft 
WebD: hyperxgaming.com 


Nem kimondottan a billentyűzeteiről ismert a Coo- 
ler Master, a Masterkeys Pro L mégis igen drága 
darab. Szerencsére a magas árért cserébe abszolút 
csúcsminőségű alapanyagokból készült, profi tasz- 
tatúrát kapunk. A gombonkénti RGB háttérvilági- 
tás adott, ahogy a Cherry MX kapcsolók is - utób- 
biból választhatunk Red és Brown változatot is, at- 
tól függően, hogy a csendesebb vagy a keményebb 
taktilis tulajdonságokat szeretjük. A billentyűzetben 
egy nagyon gyors, ARM Cortex M3 processzor dol- 
gozik, hogy a makrók és a parancsok késleltetés nél- 
kül, azonnal eljussanak a gépbe. 


Razer 
DeathAdder Elite 


ártó: Razer 
Ar: 22 990 Ft 


WeD: razerzone.com 


Nehézsúlyú gamerperiféria-gyártó a Razer, a 
DeathAdder Elite egér pedig az egyik mester- 
műve. A kívülről nem kimondottan extrém esz- 
közben a ma kapható egyik legjobb, 16 ezer 
dpi-s szenzor és egyedi Omron kapcsolók talál- 
hatók, amihez a végletekig tökéletesített ergo- 
nómia, 1000 Hz-es lekérdezés és villámgyors 
központi egység tartozik. Persze nem maradt le 
az RGB világítás, a makrózhatóság, a szoftver 
és az extra gombsor sem a Deathadder Elite- 
ről, amely - hatalmas tudásához mérten - nem 
is olyan vészesen drága. 


Asus MG24U0 . 1" MSI BI5OM Mortar Arctic 

143900 Ft a 28300 Ft 17700 Ft 

asus.hu fs msi.com beguiet.com 
2 


Acer H277HU 
139990 Ft 


a TIPP! 4 


LG 34UM68 


140000 Ft 
1g.hu asrock.com.tw 
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Asus B150I Pro Gaming/Aura 
32800 Ft 
acer.hu asus.hu 


ASRock BI5OM Pro4v 
23800 Ft 


21000 Ft 
thermaltake.com 


15900 Ft 
chieftec.eu 


be guiet! System Power 8 500W 


Thermaltake Smart SE 630W 


Chieftec Eco GPE-600S 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Zalman HI 


ártó: Zalman 
Ár: 39 900 Ft 


WebD: zalman.com 


Ha extrém, de nem feleslegesen túlcsicsázot 
külsejű, prémium PC-házat keresünk, a Zalman 
H1 nagyon jó választás. Az ATX-ház első ráné- 
zésre kifejezetten visszafogott, azonban amint 
felmelegszenek a belső komponensek, bekapcsol 
az automatikus hűtési rendszer, és a kis motorok 
kinyitják a felső szellőzőpaneleket, bekapcsol- 
ják az extra ventilátorokat és lehűtik gépünket. 
Emellett kiváló szerelhetőséget, plexi oldallapot, 
sok portot és számtalan extrát is kapunk, mint 
például világítást, vízhűtés-támogatást és por- 
szűrőket. 


Samsung EVO 750 250 GB 
30800 Ft 
samsung.hu 


Transcend SSD370S 256 GB 
35500 Ft 
transcend-info.com 


w 


Gr TIPPI 8 


Crucial MX300 275 GB 
28400 Ft 
crucial.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 4602 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


o Különösen ajánlott 


18300 Ft 


1800 Ft 


17800 Ft 


20700 Ft 


3500015E 


15000 Ft 


10700 Ft 


13100 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-6100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus BI5OM-A/M.2 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 470 4 GB 


sSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


35600 Ft 


3100Ft 


24900 Ft 


21800 Ft 


61500 Ft 


25200 Ft 


4000 Ft 


13800 Ft 


16300Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


Memória 
Corsair Vengeance DDR4A- 
2400 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 G1 Gaming 


SSD 


Samsung 850 EVO500GB 50000 Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX60Ov2 24500 Ft 


INFO 


Gyártó: Kingston 
Ár: 25200 Ft 
WeD: kingston.com 


Specifikációk: 

Marvell 88SS1074 vezérlő- 
chip; 

Toshiba 2D NAND, 3 bit TLC 
(15 nm) memóriachipek; 
22357 GB valós kapacitás; 
520,1/498,6 MB/s szekven- 
ciális olvasás/írás; 
82482/72440 IOPS; 

25" méret, 7 mm vastagság; 
3 év garancia; 


SSD Toolbox és OS-migráló 
szoftverek 


Pro: fejlett belső, jó dizájn, 
megbízható, olcsó 
Kontra: nincs DevSLP, 
csak közepes teljesítmény 


74500 Ft 


20990 Ft 


53200 Ft 


35900 Ft 


139400 Ft 


34500 Ft 


20100 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core i7-7700 (LGAL151) II6600 Ft 
Intel Core i5-6600K (LGAI151) 74500 Ft 
Intel Core i3-7350K (LGA1151) 62700 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGAI151) 50900 Ft 
Intel Core i3-6100 (LGAL151) 35600 Ft 
Intel Pentium G3260 (LGAI150) 18300 Ft 
AMD 

AM3- 


AMD FX-8370E 
AMD FX-3300 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 
Asus BI5BOM-A/M.2 

ASRock 297 Anniversary 
AMD AM3-t 

Asus Sabertooth 990FX R3.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2-t 

Asus A88X-Pro 


44400 Ft 
33400 Ft 
38000 Ft 
18200 Ft 


30000 Ft 
25400 Ft 
22700 Ft 
12300 Ft 


53200 Ft 
24900 Ft 
23900 Ft 


56000 Ft 
35900 Ft 
20300 Ft 


35400 Ft 
20100 Ft 
16400 Ft 


Gigabyte F2A88XM-DZHP 
ASRock FM2A88M-HD-- R3.0 


o AIA 
Aszerint értékeld a másikat, ahogyan 
cselekszik, ne a külseje alapján 


A csapattársak egymásért vannak, [7 
nem pedig egymás ellen 


LÁTHATATLAN JÁTÉKOSOK 


ASSAN MÁR KÖZHELYKÉNT alapján látható, hogy egyre több lány játszik ői karakterek passzivitásával szemben túl- 
Ilsvereszsü HOGY videojátékokkal. Akkor mégis miért van az, zónak hathat, a nemek közötti dominanciabe- 
BÁRKI JÁTSZHAT VIDEOJÁ- hogy a kutatások a videojátékokat még min- li különbségek élessé válhatnak, és a férfi ka- 
TÉKOKKAL, BÁRKI GAMERNEK dig a fiúk/férfiak fő szabadidős tevékenysége- akterek sarkított ábrázolása miatt egy női já- 
NEVEZHETI MAGÁT. Ha eltekin- ként azonosítják, vagy például az erőszakkal tékos túl maszkulinnak, bántónak vagy éppen 
ünk a közvélemény-kutatások és sta- és a maszkulinitással? És miért várják el a lá- támadónak érzékelheti az ilyen játéktartalmat. 
isztikák mutatóitól, mégis azt láthat- nyoktól, hogy ne játsszanak , fiús" játékokkal? e felejtsük el persze, hogy rengeteg olyan já- 
juk, hogy a gamerközösségen belül za- Ebből ered a láthatatlan női játékosok proble- ték van, amelyben a fejlesztőcsapat külön fi- 
var van az erőben. A játékospopuláció matikája, amelyet 2002-ben Bryce és Rutter gyelmet fektet arra, hogy a sarkított nemi sze- 
artalmaz egy olyan csoportot, amelyik igyekezett feltárni. A szerzőpáros három fő te- epek ábrázolása helyett sokkal árnyaltabb, 
masszív tömeget képvisel, ennek elle- rületet különített el, amelyek a probléma okát észletesebb karakterek kerüljenek a játék- 
nére úgy tűnhet, hogy kívülállók vagy rejthetik, és amelyek ismeretében megoldást ba (gondoljunk csak a Mass Effect női és fér- 
csak megtűrt tagjai a videojátékos kö- kereshetünk a jelenség feloldására. i Shepardjére). 
zösségnek. Beszéljünk hát a női játé- Az első, általuk azonosított gócpont a játék- A második kritikus pont Bryce és Rutter sze- 
kosokról. tartalom. A játék tartalma alatt mind a törté- int maga a játéktér. Bizonyára senki számá- 
netet, mind pedig az ábrázolásmódot értik a a nem lesz újdonság, ha kijelentjük: általános 
szerzők. Magyarán nagymértékben hathat a tévhit az, hogy videojátékokkal játszani pusz- 
női játékosok jelenlétére az, hogy a fejlesztők tán a négy fal között lehet. Szociális és közös- 
Rengeteg videojáték-eladási lista vagy milyen szerepet, történetet szánnak női karak- ségteremtő erejük vitathatatlan, gondoljunk 
játékhasználati szokásokat vizsgáló tereiknek. Sok esetben azt látjuk, hogy meg- csak a hazai vagy nemzetközi gamerconokra. 
felmérés számol be arról, hogy egyre maradnak a bölcs öregasszony, a végzet asz- Ugyanakkor a láthatatlan női játékosok dilem- 
öbb nő választja a játékot rekreációs szonya vagy a gyönyörű és megmentésre vá- májához a játékterek is hozzájárulnak. Nem- 
célokra, versengésre vagy éppen mun- ró királylány sztereotip ábrázolásánál, akiknek csak a játékokban (lásd férfi-női karakterek 
kaként. Az Entertainment Software egyetlen funkciójuk, hogy beteljesítsék az el- ábrázolása), de a valóságban is aszimmetria 
Association felmérése (amerikai min- várt, femininnek címkézett jellemzőket. Ez- figyelhető meg a nemek között. A kutatópá- 
án) például az előző évben (2016) az zel szemben a férfi karakterek aktivitása a ros szerint az olyan offline események, mint a 
alábbi izgalmas eredményeket hozta: a gamerkiállítások, inkább a férfi közönséget hi- 
játékosok átlagéletkora 35 év körüli, és vatottak megszólítani, emiatt a női résztve- 
nemi eloszlásuk 59-4196 a férfiak ja- 
vára. A játékosok arról is beszámoltak 


ebben a felmérésben, hogy kivel játsza- Felicia Day színésznő, gamer, Író: 


ak. A gamerek 5496-a rendszeresen 

játszik valaki mással (ebből 4096 a ba- 
átaival, 2199 családtaggal, 1796 a szü- 
eivel és 1596 a partnerével). Mindezek 
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vők egyrészt alulreprezentáltak, más- 
részt sokszor ki is nézik őket, harmad- 
részt pedig az ilyen eseményeken női 
játékosként limitált annak a lehető- 
sége, hogy milyen típusú tevékenysé- 
gekben és hogyan vehetnek részt (pl. 
jellemző a nemi eloszlás aránytalan- 
sága az e-sport-színpadra a közönség- 
ből felhívott játékosok között vagy a 
cosplay-verseny résztvevői között). Já- 
tékterekhez sorolják a szerzők az on- 
line játékok virtuális tereit is. Ebben az 
esetben, mivel lehetőség van az anoni- 
mitásra (ugyebár , az interneten sen- 
ki sem tudja, hogy macska vagyok", a 
játékosok neme nem feltétlenül az el- 
ső információ, amit megtudunk a má- 
sik játékosról, akár a mi csapatunkat 
erősíti, akár az ellenfél táborát. Bryce 
és Rutter szerint az anonimitás lehe- 
tősége pozitívan hathat a női játéko- 
sok aktív részvételére a virtuális terek- 
ben. Egy korábbi kutatásukban azt ta- 
álták, hogy az onlinejáték-használat 
növelheti a játékos magabiztosságát a 
képességeivel kapcsolatban. Lehetővé 
teszi, hogy a női játékosok egyenlőnek 
érezhessék magukat a férfi játékosok- 
kal (Bryce 8 Rutter, 2001). Később er- 
ől még lesz szó, ugyanis az, hogy on- 
ine hogyan jeleníti meg magát valaki 
női játékosként, tovább erősítheti a ko- 
ábbi elképzeléseket, hogy a nők nem 
is játszanak bizonyos típusú játékokkal, 
pontosan azért, mert ha nem tudjuk a 
másikról, mi a neme, akkor nem tudjuk 
,bekategorizálni". 
Visszatérve Bryce és Rutter összefog- 
alójához, a harmadik sarkalatos pont, 
amely a női játékosok láthatatlansá- 
gát előidézi, maga a játéktevékenység. 


"Segíts játékostársadón, ha 
zaklatás áldozatává válik! 


Érdemes megemlíteni egy fogalmat: 

a ,gendered activities" leírja azt az ál- 
alánosan elfogadott nézetet, misze- 
rint vannak olyan tevékenységek (re- 
kreációs jellegűek), amelyeket megkü- 
önböztetünk az alapján, hogy nőiesek 
vagy férfiasak. A nemek szerinti meg- 
különböztetése egy adott tevékeny- 
ségnek nem csak a videojátékok ese- 
ében érvényes. Gondoljunk csak a 
focira vagy a balettra. Mindkét tevé- 
kenységben vannak kiváló női és férfi 
résztvevők, mégis sokan az egyiket in- 
kább maszkulinnak, a másikat feminin- 
nek címkézik. Ha visszakanyarodunk a 
videojátékokhoz, ez a fajta hozzáállás 
erősítheti azt az elképzelést, hogy a já- 
ték férfias szabadidős tevékenység, és 
nem is bátorítják a nőket arra, hogy a 
gameridentitást felvállalva belépjenek 
a játékosközegbe (pl. a nők rendsze- 
rint casualnek azonosítják magukat a 
gamerkutatásokban). 


Miért dönt úgy egy női játékos, hogy 
inkább láthatatlan marad a virtuális 
térben? Egy lehetséges magyarázatot 
adhat kérdésünkre Fox és Tang 2016- 
ban készült tanulmánya, amely arra a 
kérdésre kereste a választ, hogyan élik 
meg a női játékosok az általános és a 
szexuális zaklatást online játékokban, 
továbbá hogy mi vezetheti a női játé- 
kosokat a játék elhagyásához, és mi- 
lyen segítséget várnak a fejlesztőcé- 
gektől, ha zaklatás áldozatává válnak. 
A toxic viselkedésről korábban már Ír- 
tunk a GameStarban (2016. szeptem- 
beri szám), amikor úgy definiáltuk a 


jelenséget, hogy ez a cyberbullying 
(online zaklatás) egy formája, vagyis 
ismétlődő viselkedésforma, amelynek 
célja, hogy valaki ártson a másiknak 

a játékon belül. Fox és Tang vizsgála- 
tukban elkülönítettek kétféle zaklatá- 
si típust - általános és szexuális -, azt 
vizsgálva, hogyan fejti ki negatív ha- 
tását. Általános zaklatás alatt értjük 
az olyan rendszeres eseményt, amikor 
egy játékos vagy egy játékoscsoport 
mások intelligenciáját durva stílus- 
ban megkérdőjelezi, káromkodik, vagy 
megfenyeget valakit a játékban mu- 
tatott teljesítménye miatt. A szexuá- 
lis zaklatás alatt ezzel szemben olyan 
ártó viselkedést értünk, amely nem- 
mel kapcsolatos, szexista, romantiku- 
san burkolt beszólás vagy utalgatás; 
stalking (kémkedés), erőszakkal kap- 
csolatos fenyegetések vagy viccek tar- 
toznak ide. Fox és Tang amellett ér- 
velt, hogy azért lehetnek női játéko- 
sok szexuális zaklatás áldozatai, mert 
(1) az ilyen jellegű zaklatás sokkal gya- 
koribb olyan közegben, ahol a nők alul- 
reprezentáltak, és a feladat maszku- 
lin tevékenység (pl. harc), (2) ha nin- 
csenek következményei, nem látható a 
büntetés, akkor nagyobb a valószínű- 
sége az ilyen esetek elszaporodásának 
(pl. nem megfelelő reportrendszer a já- 
tékokban). 
Az eredmények alapján az általános 
zaklatás esetében a női játékosok ke- 
vesebbet rágódtak az ilyesfajta rágal- 
mazáson, és nem is vártak a szerve- 
zettől beavatkozást ilyen esetekben. 
Mindez nem növelte az esélyét a játék 
elhagyásának. Hacsak nem szexuális 
zaklatás áldozata is volt a játékos, és 


e] 


-Várjuk a tippeket: férfi 
vagy nő a karakter? 


így jelent meg a rágódás (az eset újra 
és újra felidézése negatívan hat a sze- 
mély önértékelésére, hangulatára). Eb- 
ben az esetben a női játékosok hatá- 
rozottabb segítséget vártak a fejlesz- 
tőktől, és a szexuális zaklatás komoly 
kiváltó oka volt a játék elhagyásá- 
nak. A szexuális zaklatással való meg- 
küzdésben különböző stratégiákat si- 
került azonosítania a kutatópárosnak, 
amelyek közül a gender masking (való- 
di nem elrejtése) volt az egyik kiemel- 
kedő stratégia a női játékosok között. 
Ezt a lépést a női játékos - korábbi ta- 
pasztalataira alapozva - már akkor 
megteszi, amikor először lép be a já- 
tékba, és ellenkező nemű vagy a nem 
szempontjából semleges karaktert ge- 
nerál. A másik meghatározó straté- 
gia, amely a láthatatlanságot támo- 
gatja, az elkerülés: a társas interakci- 
ók elkerülését szolgálja (nem használ 
voicechatet, multiplayer módot, nem 
tagja csapatnak). 

Egy 2014-es felmérés alapján (Pew 
Studies) elmondható, hogy a férfi já- 
tékosokat több negatív inzultus éri on- 
line játékokban, de Fox és Tang (2016) 
munkája rámutat arra, hogy miért le- 
hetséges ez. A női játékos már a játék 
kezdete előtt elmaszkolja a nemét, hogy 
elkerülje a negatív kommenteket, vagy 
egyszerűen nem játszik olyan játékkal, 
amelyben másoknak lehetősége lenne 
zaklatni őt. Így fenntartásokkal kell ke- 
zelni a kijelentést, hogy több férfi já- 
tékost zaklatnak, mint nőt. Senki nem 
tudja kideríteni, vajon a magát férfi- 
nak valló játékos tényleg az volt-e, vagy 
csak egyike a láthatatlanok táborának. 
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Extra life 


3 DREAMHACK LIPCSE 2017 


VLélegzetelállító cosplayekből 
sem volt hiány 


Nincs annyi pénz, arfennyit az 
Ji animerajongók ne tudnának itt elkölteni e 
os 


A világ egyik legnagyobb LAN-partiján jártunk 


DREAMHACK LIPCSE 2017 


:Hát persze, hogy a Gigabyte standjánál 
j tis a CS:G0-verseny volt a legnépszerűbb , 


PARTIT ÉLETEMBEN, DE A 

DREAMHACK MINDEN VÁ- 
RAKOZÁSOMAT FELÜLMÚLTA. 
PEDIG A LIPCSEI BULI MÉG A 
KISEBBEK KÖZÉ TARTOZIK A 
MAGA 1500 RÉSZTVEVŐJÉVEL. 
Ahogy beléptem az ablakok nélküli 
csarnokba, azonnal egy Mátrix-idézet 
és a közben látható képsor jutott az 
eszembe: Vannak mezők, Neo, vég- 
telen mezők..." Amerre a szem ellát, 
mindenhol csak a monitorok világító 
fénye és néhány LED törte meg a sö- 
tétséget. Aztán ahogy közelebb me- 
részkedtem, kiderült, hogy ez a buli 
jóval több, mint aminek látszik. 


I ÁTTAM MÁR NÉHÁNY LAN- 


ÜLJ LE MELLÉM! 

Akadtak ugyan olyan látogatók, akik 
indössze egy laptopot, egy hálózsá- 
kot és egy pár váltás alsóneműt hoz- 
ak magukkal a hétvégére, de a leg- 
öbben nagyon komoly hardvert pa- 
koltak ki az asztalra. Persze értem 
én, a gaming egy drága hobbi, és ha 
ár az ember több ezer dollárt köl- 

ött a gépére, akkor szeretné mások- 
nak is megmutatni, az ilyen rendezvé- 
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nyek pedig, ha nem is tökéletesek erre 
a célra (hiszen hacsak nincs teljesen 
kivilágítva a cucc, a tök sötétben túl 
sokan nem látják), legalább világot lát 
a masina. Voltak többmonitoros ösz- 
szeállítások, PC--notebook kombók, 
dizájner gépházak, fénycsövekkel 
megvilágított konstrukciók, meg amit 
csak el tudtok képzelni. Hogy ezek- 
ből mennyi volt bérelt PC, azt nehéz 
lenne megmondani, de ha valaki ha- 
za akarta vinni a full extrás kölcsön- 
gépet, abba a belépő teljes árát is be- 
számították, ami kifejezetten jó aján- 
lat azoknak, akik egyébként is gépet 
akartak venni. 

Egy 56 órás buli hosszú ahhoz, hogy 
az ember egy padon kucorogva egy- 
huzamban ledarálja, így a legtöbben 
rendesen felkészültek: legalább az 
emberek harmada valamilyen komo- 
lyabb gamerszékben ült, és az egysze- 
rű polifoam-i-hálózsákos megoldások 
helyett is általában felfújható mat- 
racokkal érkeztek a játékosok. A leg- 
komolyabb talán az a társaság volt, 
akik egy kivilágított sörsátrat is felál- 
lítottak az asztaluk fölé, jelezve ezzel, 
hogy az bizony az ő területük. A pavi- 


lon alatt nemcsak a székek, a matrac 
és a minibár (nehogy már meleg ener- 
giaitalt igyon az ember napközben) 
fért el, hanem még egy felfújható ka- 
napé is, ahová két hosszabb menet 
közt leheveredhettek a srácok. 


JÁTSZANI? AZT OTTHONIS 
TUDOK 

iközben a másik csarnokban pro- 
i csapatok küzdöttek a DreamHack 
CS:GO-bajnoki címéért és a ve- 
e járó 50 ezer euróért, az egysze- 
ri gamerekre is rengeteg megméret- 
etés várt a hétvégén. Gyakorlatilag 
az összes népszerű játékból szervez- 
ek bajnokságokat, legyen az Rocket 
League, League of Legends, FIFA 
vagy épp Hearthstone, amelyeken ér- 
ékes gamerperifériákat és 2018- 
as belépőket osztogattak a legjob- 
baknak. 
De ne indenki volt ráfeszülve a já- 
ékra; ottjártamkor rengetegen asz- 
alra tett lábbal nézték, ahogy vala- 
melyik ismert streamer épp a ked- 
venc játékukat tolja a Twitchen. Én 
speciel nem biztos, hogy 100 eurós 
jegyár mellett átutaztam volna a fél 


országot, hogy 1500 emberrel ösz- 
szezárva nézzek egy élő közvetítést, 
de ha valakinek ez jelenti a kikapcso- 
lódást, akkor ki vagyok én, hogy ítél- 
kezzek? 


TISZTA PLAYIT 

Ha egymás mellé tesszük a 
DreamHack két csarnokát, gyakor- 
latilag ég és föld a különbség. Míg a 
LAN-részlegen szinte teljes csend és 
sötétség honol, addig az expócsar- 
nokban mindenütt dübörgő zene és 
villogó fények fogadnak. Itt állítják 
fel standjaikat a legnagyobb gyártók, 
úgymint a Gigabyte, az Asus, az XMG 
vagy épp a Razer, hogy kipróbálhas- 
suk a legújabb notebookokat és kiegé- 
szítőket, megnézhessük a nemrégiben 
bemutatott hardvereket, valamint 
részt vehessünk néhány rögtönzött 
versenyen is. Ha megtetszik valami - 
legyen az egy egyszerű egér vagy egy 
csúcskategóriás gamernotebook - 
azt jó eséllyel beszerezhetjük a csar- 
nok közepén felállított Dream Store- 
ban (impulzív vásárló lévén be is zsá- 
koltam egy új egeret, úgyhogy nagyon 
remélem, hogy nem lesz baja, külön- 


:-Ez csak a VIP-szektór, ahová a csútcS- 
:PC-t bérlő látogatókat ültették 


VA virtuális valóság a 
:DreamHacken is hódított 


AMERRE A SZEM ELLÁT, 
MINDENHOL CSAK A MONITOROK 
VILÁGÍTÓ FÉNYE ÉS NÉHÁNY LED 
TÖRI MEG A SÖTÉTSÉGET 


ben utazhatok 800 kilométert, hogy kicserél- végére) két verseny miatt érkezett a lip- A DreamkHackre en látványos, ami önmagában is sokat 
tessem). Természetesen a szobrok, babák és csei Messe központba. Az egyiket bizonyára (sség 145 8 dob a verseny élvezeti értékén, de azt 
egyéb relikviák szerelmesei is megtalálják a mindenki kitalálta, úgyhogy kezdjük inkább 3 11/dr ásza] 8 5 3 azért nem árt észben tartani, hogy 
módját, hogy elköltsék a világ összes pénzét, a kuriózumnak számító Pokémon Regional ELL MEBES ER ZENEK önmagában ez a szektor nagyobb 
úgyhogy errefelé igyekeztem leszegett fejjel, Championships versenysorozat helyi for- 3 HÉ s 681 költségvetésből gazdálkodik, mint a 
határozott léptekkel közlekedni. dulójával. Erre külön jegyet is válthattak ASE ; fsdáásaaó 428 7 legnagyobb magyar rendezvény egé- 
A rendezvény tényleg sokban hasonlított a azok, akiket nem érdekeltek a PC-k, konzo- ks EKeK ÉRV Kös i sze. Nem csoda, hogy tombolt a kö- 
PlayIT Show programjára: több tucat VR- lok és egyéb agymenések, hanem egy szebb diettáló fizet A zönség, amikor a hazaiak üdvöskéje a 
kütyü, cosplay-verseny, lasertag, játékfejlesz- kor sokkal elegánsabb ,fegyverneme" mi- TSÉG ENEK attól ; j döntőig menetelt, ott azonban sajnos 
tő stúdiók, meg minden, ami ilyenkor kell. A att látogattak a helyszínre. Az asztalokon Ae ; Hlapol alulmaradt a jóval tapasztaltabb játé- 
helyszínre kilátogató videósokkal nemcsak a hatalmas albumok hevertek, bennük több HEÜ kosokkal felálló FlipSid3 ellen. 
Twitch színpadánál találkozhattak a látoga- száz kártyával, mintha csak egy múzeum- AAL AETÓS ? 

ók, hanem azt is megnézhették, hogyan dol- ban járna az ember. Félreértés ne essék, AFÓGAGE k mellé LEGKOÖZ 
goznak a srácok a mindennapokban, a szer- ezek a srácok sem a hecc kedvéért porol- és 7Ü tak ásik a te I i 
vezők ugyanis felállítottak legalább egy tucat ták le az arany Pikachut: a versenyzők egy jesítményben nem is A január közepén megtartott sajtó- 
streamerállomást, ahol az ismert videósok 50 ezer dolláros nyereményalapért küzdöt- e anek hatalmas esemény nehezen indult: az időjárás 
egymást váltva toltak le egy-egy közvetítést. tek a hétvégén. őrelépést, olya miatt számos járatot töröltek, és a 
A csarnok egyébként már az első este egy ha- Ennél is nagyobb figyelem övezte a Counter- ax szerelté többi sem volt pontos, így a kollégák 
talmas bulinak adott otthont, és mire mi oda- Strike: Global Offensive-bajnokságot, még j at, mint például komoly késéssel érkeztek meg a be- 
értünk a hosszúra nyúlt whiskykóstolással úgy is, hogy a legnagyobb csapatok - a Na Vi, ostelefonról is nutatóra. Mikor már azt hittem, túl 
egybekötött vacsoráról, a látogatók már elég az SK Gaming, a Virtus.Pro, az Fnatic és az vezérelhető, 16 millió vagyok a hétvégén, elcsúsztatták a 
jó hangulatban voltak ahhoz, hogy el tudják Astralis - kihagyták a versenyt, mert épp inben pomp L lipcsei gépent így nem értem el a va- 
engedni a fülük mellett a borzalmas zenét, az Eleague Majorre készültek. Ahogy azt ko- ágítás, amelyre eli: sárnap esti utolsó csatlakozást. En- 
amit az épp aktuális DJ megpróbált lenyomni rábban említettem, a PlayIT rengeteg dolog- terőe entette ek köszönhetően egy nappal tovább 
a hallójárataikon. ban hasonlított a DreamHackre, sőt bizonyos egye I ASL rez 1E élvezhettem a német telet és a helyi- 

szempontból túl is szárnyalta azt, az e-sport- ELP A ASAk UL OJA LL ONELS ek vendégszeretetét, ami kifejezetten 

:(OZEPPOI N AZ E-SPORT közvetítések szempontjából azonban nem is ZGKEN jgo0fiz A EZZAZÍ ÁGAT, kalandossá tette az egyébként sem 
A DreamHackre ellátogatók nagy része (le- lehet egy lapon említeni a két rendezvényt. 5 kés ÜREVBEZS mindennapi utat. 
számítva azokat, akik beköltöztek a hét- A felvonultatott színpadtechnika elképesztő- ú ; 


95 


LULÉS 


Extfa Iife é 


b ÍGY. LETT SIRIÚS NAGYKÖVET 


OGYAN LEHET A LEGKE- 
[A] MÉNYEBB TÉLBEN IS 
A VÁROSBAN TEKER- 

NI? MILYEN EGY INTERAKTÍV 
SPORTÉLMÉNYPARK? A Chio 

ozdulj Gamer mostantól minden hó- 
napban egy népszerű youtuber köz- 
eműködésével fut tovább, a cél pe- 
dig igen egyszerű: minél több ember- 
ez eljuttatni a mozgás szeretetét. 
Januárban Sirius töltötte be a moz- 
galom nagykövetének szerepét, ennek 
keretében bemutatta kedvenc sport- 
ját (ha nem tudod, mi az a fixizés, ak- 
kor mindenképpen érdemes felke- 
esned a csatornáját), de nem csak a 
városi bringázás iránti szerelmét osz- 
otta meg velünk. A januári Chio Moz- 
dulj Gamer rendezvény házigazdája- 
ként végigvezetett pár szerencsés ra- 
jongót a The Champion interaktív 
sportélményparkon, ahol közösen pró- 
báltuk ki az összes sportot, játékot, és 
udtuk meg, hogy milyen mozgásfor- 
ma is illene hozzánk. Ennek kapcsán 
beszélgettünk vele. 


GameStar: Mi volt az első gondola- 
tod, amikor felkértek a nagyköve- 
ti szerepre? 
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Sirius: Arra gondoltam, hogy , király, 
végre büntetlenül beszélhetek a brin- 
gázásról". 


GS: Hogyan telt a hónapod? Mit 
csinál egy nagykövet? 

S: Decemberben még azt hittem, 

tök üres lesz a január. Hát nem. Há- 
la az égnek remek emberekkel dolgoz- 
hattam együtt akár a forgatásokon, 
akár a The Champions kiállításon töl- 
tött idő alatt, és volt egy élő stream 
is Schönekker Lacival közösen a Chio 
Mozdulj Gamer Facebook-oldalán. 


GS: Ott elég sok téma felmerült, a 
testépítésről, edzésről és egészsé- 
ges életmódról is szó esett. Mi volt 
számodra a legérdekesebb a be- 
szélgetésben? 

S: Beszélgettünk a saját testsúlyos 
edzésekről. Mindig ebbe az irányba hú- 
zott a szívem, de mindenki azt mondta, 
hogy így nem érek el semmit. Laci job- 
ban kifejtette, hogy ezzel a módszerrel 
igazából a mindennapokban használ- 
ható izomzat az eredmény, számom- 
ra pedig éppen ez a fontos, szóval ezt 
eléggé megnyugtató volt egy hivatá- 
sos szakembertől hallani. 


GS: Hogy látod, mennyit sportolnak 
ma a fiatalok? Mennyire kell nekik 
reladni" a mozgást? 

S: Sokan sportolnak aktívan, de sajnos 
van egy réteg, amelyik teljesen hanya- 
golja a testmozgást. Noha nincsenek 
pontos kutatások a kezemben, de telje- 
sen biztos vagyok benne, hogy érdemes 
erősíteni mindenkiben, hogy mozog- 

ni nemcsak egészséges, de elég menő is. 


GS: A bringázás iránti szerelmedet 
ismerjük, videó is készült róla. Mi 
az, ami még megmozgat, amit na- 
gyon szeretsz csinálni? 

S: Jelenleg idő hiányában sajnos hát- 
térbe szorul a többi sport, de na- 
gyon szeretek futni, úszni, túrázni, fa- 
lat mászni, ezt egyébként el is kezde- 
ném újra. 


GS: Szerinted ha valaki el akar kez- 
deni mozogni, merre induljon, ho- 
gyan találja meg a számára kedves 
sportot? 

S: Én nagyon sok mindent kipróbáltam 
már, lehetőleg mindegyiket olyan for- 
mában, hogy ne kelljen hatalmas össze- 
geket beleölnöm. Ha tetszik a bringá- 
zás, azt is érdemes egy alapcuccal kez- 


me — 


SSEZTY 
GAMER 


IMOZGALOMI 


deni, profi felszereléssel pedig később 
csak jobb lehet az élmény. Futni tor- 
tacipőben is lehet, persze nem abban 
ajánlott, de nem is kell azonnal speciális 
utócipőben nekiindulni. Mielőtt bármi- 
lyen irányba elköteleződsz, ki kell pró- 
bálnod az adott mozgást, edzésformát, 
engeteg helyen van ingyenes próbale- 
tetőség. A Chio Mozdulj Gamer prog- 
ramokon is sokféle sporttal ismerked- 
tetünk meg, szóval ma már nem olyan 
ehéz megtalálni, hogy mi lehet a szí- 
vünknek kedves mozgásforma. 


GS: Voltunk közösen egy interak- 
tív sportkiállításon is. Szerinted 

az ilyen kezdeményezések jobban 
megmozgatják az embereket? 

S: A The Champion kiállítás egy nagyon 
érdekes lehetőség volt, a személyes kör- 
nyezetemből is többen elmentek meg- 
nézni, akik amúgy nem, vagy csak na- 
gyon felületesen foglalkoznak mozgással. 


GS: Sportjátékokkal játszol? Ha 
igen, van kedvenced? 

S: Nekem sosem jöttek át a sportjáté- 
kok. Valahogy ez a műfaj nem kapott 
el, inkább sportolni szeretek, ha már 
arról van szó. 
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3 SZABAD(C(AJJATEK 


HerowWarz 


Az akció-MMORPG-k rajongóinak nincs túl sok 
választása. A Marvel Heroes és a Path of Exile 
rendíthetetlenül tartja vezető pozícióját a mű- 
fajban, de az új kihívó, a HeroWarz már ott van 
a nyomukban. A KogGames által gondozott já- 
ték az ARPG-k legjobb elemeit ötvözi: pörgős, 
látványos akciót komoly sztorival és rengeteg 
tartalommal. Az ingyenesen játszható MMO-k 
között ritkán találunk olyan erős narratívát, 
amilyen a HeroWarzé. A belépésünket követő 
első percben már gyönyörűen megrajzolt átve- 
zető videók mesélik el a körülöttünk omladozó 
hez válaszítzmik kell majd egyet a játék tizen- 
egy karaktere közül, amelyek mind gyökeresen 
eltérő játékélményt kínálnak. Saját háttértör- 
ténetük és személyiségük a sztori során bon- 
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takozik ki, miközben hatalmas ellenfelek tucat- 


jait kaszabolják darabokra. Az akció gyors és 
látványos, minden kombónak érezni az erejét, 
és ezt leginkább a hibátlan animációknak és a 
hangeffekteknek köszönhetjük. A HeroWarz 
hang és háttérzene tekintetében megállná a 
helyét bármelyik AAA kategóriás cím mel- 
lett. Ehhez kapunk még remek stilizált grafikai 
megvalósítást, hatalmas közösségi tereket és 
rengeteg tartalmat, hogy a történet végigját- 
szása után se unatkozzunk. A HeroWarz csa- 
taterein akár több hónapot is eltölthetünk, rá- 
adásul ezért egy forintot sem kell kifizetnünk. 
A játék valódi pénzzel működő üzletében csak 
különleges ruhákat és kényelmi szolgáltatáso- 
kat lehet venni. Ha szereted az ARPG-ket, fel- 
tétlenül tégy vele egy próbát. 


olar Wars: Ihe Old Republic 
A enignis Of the Eternal Ihrone 


A BioWare nem hagyja cserben a Star Wars-rajongókat. Az 
előző év végén megjelent Zsivány Egyes: Egy Star Wars- 
történet mellé ők is megalkották a maguk galaktikus sztori- 
ját. Az idei Old Repulic kiegészítő pontosan ott veszi fel a fo- 
nalat, ahol a Knights of the Fallen Empire-ben elhagytuk. 

A Galaktikus Köztársaság és a Birodalom továbbra is két- 
ségbeesetten, vállt vállnak vetve küzd az Eternal Empire el- 
len, amelynek új vezetője lett. Az Uralkodó lánya fékeveszett 
őrültként fésüli át a galaxist utánunk, és porig éget minden 
bolygót, amelynek lakói nem segítik a kutatást. Természete- 
sen ezt nem hagyhatjuk: harcba kell indulnunk Vaylin ellen. A 
sztori igazi BioWare minőség: a történet a döntéseink alap- 
ján formálódik, és nem minden társunk lehet tanúja győzel- 
münknek, de mi dönthetjük el, hogy kit hagyunk veszni, és kit 
mentünk meg. Kemény dráma várja a játékosokat, és az új 
küldetések mellett új end-game tartalmakat is kapunk a ki- 
egészítővel. Akik átélték az Eternal Throne kalandjait, azok 
elindulhatnak rendbe tenni a galaxist az új Eternal Command 
rendszerrel. Négyfős instákat és a PvP-harcok során tapasz- 
talati pontokat kapunk, és Commandt-szinteket lépünk. Min- 
den szintért egy láda a jutalmunk, a bennük talált felszerelé- 
si tárgyakkal pedig tovább erősíthetjük karakterünket. Akár- 
melyik részét szereted is az MMORPG-knek, az SW:TOR új 
rendszerében nem fogsz csalódni, ráadásul az új tartalmakért 
még csak fizetned sem kell. 


Marvel Heroes 
- The Biogest Update Ever 


A 


Nem csak a Marvel képregények ra- 
jongói szeretik a Marvel Heroes vilá- 
gát. A Gazillion Entertainment má- 

ra jókora játékostábort gyűjtött ösz- 
sze, és hónapról hónapra ad ki brutális 
tartalmi frissítéseket az egyik legnép- 
szerűbb akció-RPG-hez. A szerényen 
csak ,a valaha volt legnagyobb frissí- 
tés" névre keresztelt csomag teljesen 
átalakítja a hősöket, a fejlődési rend- 
szert és a talenteket is. Kisebb-na- 
gyobb módosításokon esett át az ösz- 
szes karakter: Loki több elveszített 
képessége helyett nagyobb, erősebb 
csapásokat kapott, Scarlet Witch vi- 
szont szinte alig változott, ő csak az új 


s) A: 
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Desert Online 


- Magoria 


Tengeri kalandra hív minket a Black 
Desert Online. A Magoria kiegészítő- 
ben csapatunkkal közösen lehetősé- 
günk nyílik hatalmas hajókat építe- 
ni, amelyekkel guild vs. guild csaták- 
ban vehetünk részt. Persze nemcsak 
egymásra, hanem hatalmas vízi 
szörnyekre és NPC kalózokra is lőhe- 
tünk, ha pedig meguntuk az ácsor- 
gást a kormánykerék mögött, irány 
a nagy kékség! Aki szeretne aláme- 
rülni az óceánban, a víz alatt is ku- 
tathat kincsek és szörnyek után. Ez 
utóbbi nem túl biztonságos hobbi, 


és 


talentrendszerből profitált. A három- 
ágas megoldás helyett minden karak- 
ter egyedi talentválasztásokat kapott. 
Aki játszott a World of Warcrafttal, 
annak ismerős lesz a rendszer: bizo- 
nyos szinteken választhatunk három 
lehetséges talent közül. A képesség- 
fejlesztés átalakítása mellett a rendkí- 
vül összetett és sokszor átláthatatlan 
Omega rendszert az Infinity váltot- 
ta fel, vagyis 60-as szint felett szer- 
zett tapasztalati pontjainkból karak- 
terünk különféle statisztikáit növel- 
hetjük. Rengeteg új képesség, talent 
és felépítési módszer vár ránk ebben a 
szép új világban. 


de akinek megvan a szükséges fel- 
szerelése, izgalmas dolgokat találhat 
odalent. Ha a hajózás és a víz alat- 

ti kalandozás unalmassá válik, visz- 
szatérhetünk a szárazföldre, ahol to- 
vábbi küldetések és egy ismeretlen 
kontinens várja az utazókat. Az óce- 
án túloldalán egy titokzatos, új vi- 
lágot fedezhetünk fel, feltéve, ha si- 
kerül megépítenünk hajónkat, és él- 
ve átkelnünk a hullámzó csatatéren. 
Rengeteg új titkot és felfedezni valót 
tartogat a Magoria, és még csak fi- 
zetni sem kell érte. 


se 


Herőés ef íhe s 


- Valeera Sangulnar 


A Blizzard újabb és újabb hősökkel bő- 
víti a Heroes of the Storm választékát. 
Legutóbb a Warcraft világból isme- 
rős troll, Zuljin csatlakozott a harco- 
sokhoz, most pedig Valeera Sanguinar, 
mindenki kedvenc blood elf orgyilko- 
sának örülhettünk. Valeera közelhar- 
cos karakter, képes elbújni a háború 
porában, és csupán akkor bukkan fel a 
sötétből, amikor annyi dolga maradt, 
hogy eltakarítsa a félholt ellenfeleket. 
A Nexus új orgyilkosa bármikor képes 
láthatatlanná válni, így könnyen kicsú- 


szik az ellenfél kezei közül. Erőssége, 
hogy jól bevethető az ellenséges or- 
gyilkosok ellen, a gyengébb karakterek 
közé lopakodva néhány ütéssel ki tud- 
ja végezni őket, viszont ha nem sikerül 
megölnie senkit sem, könnyű prédává 
válik, ugyanis semmilyen öngyógyítási 
képességgel sem rendelkezik. Valeera 
egy tapasztalt Heroes of the Storm- 
játékos kezei között csodákra képes, 
de kezdőknek semmiképp sem javasol- 
nánk, mert az ő esetében az időzítés a 
legfontosabb faktor. 


World of Warcraft - 7.1.5 


A Blizzard komolyan vette, amit ígért: 
nem hagy minket sokáig új tartalmak 
élkül. Legutóbb egy kisebb frissítés- 
sel dobták fel az azerothi kalandorok 
étköznapjait. Mi vidíthatná fel jobban 
a démonok ellen küzdő hősöket, mint 
a Warcraft eseményeinek szentelt ün- 
nepnapok? A játékban megünnepel- 
etjük például a hippogryphek szüle- 
tését, Ahndiraj kapuinak megnyitá- 
sát, de városunk őreinek szolgálatát 
is. Minden ilyen speciális esemény né- 
hány napig tart, jutalmakat nem ad- 
nak, cserébe igen szórakoztatóak. Ha- 
sonló újdonság a felújított Brawlers 


Guild, azaz a harcosok klubja is. Ha 
van meghívód, beléphetsz az aréná- 
ba, és egyre komolyabb ellenfelekkel 
nézhetsz szembe különböző tárgyi ju- 
talmakért. Mindezek mellett ott vai 
még a Mists of Pandaria Timewalking 
eseménye is, amelynek köszönhető- 
en visszanézhetünk a pandás kiegészí- 
tő instáiba. A 7.1.5-tel Suramar utolsó 
küldetése is megnyílik, és belovagolha- 
tunk a Nighthold Raidbe, hogy végre 
kivégezzük Guldant. Ha ilyen egy ,kis 
frissítés", akkor el sem tudjuk képzelni, 
hogy mit tartogat a Blizzard egy nagy 
csomagra. 


Extra life 


A NINDZSA, AKINEK MAGYAR LELKE VOLT 


A NINDZSA, AKINEK 
MAGYAR LELKE VOLT 


NINDZSA MINDENKI- 
Ar ERŐSEBB, MÉG AK- 

KOR IS, HA NYOLC MÁ- 
SIK NINDZSÁVAL KELL MEGKÜZ- 
DENIE. Aki a nyolcvanas években 
volt gyerek, az tudja ezt az ősi igazsá- 
got, hála a VHS-korszak olyan klasszi- 
kusainak, mint A nindzsa színre lép, A 
nindzsa bosszúja, az Amerikai nindzsa, 
az Amerikai nindzsa 2, az Amerika 
nindzsa 3 vagy - ó, igen - az Amerikai 
indzsa 4. A Távol-Kelet rejtélyes har- 
cosa a videokazettákon terjedő film- 
űvészet egyik legfontosabb főhőse 
volt (a másik a kommandós), aki ter- 
mészetesen a játékipart is megihlette. 
Egy brit cég pedig a maga nindzsás já- 
ékával összehozta a Commodore 64 
egyik legnagyobb sikerét, a The Last 
Ninját. 
Az elkövető a londoni székhelyű 
System 3 volt, amelynek vezetője, 
Mark Cale 1985-ben találta ki, hogy 
szeretne egy jó kis nindzsás akció-ka- 
landot. A cég akkor még csak pár éve 
létezett, és a kanyarban sem voltak 
olyan későbbi sikereik, mint a Myth, a 
Tusker vagy a Putty sorozat, de már 
kiadták a kor egyik legjobb verekedős 


játékát, az International Karatét, így 
volt nevük a szakmában. Mivel a főha- 
diszálláson éppen mindenki más pro- 
jektekkel volt elfoglalva, Cale egy kül- 
sős csapatot bízott meg - és úgy esett, 
hogy ez egy magyar fejlesztőstúdió 
volt. Ezzel kezdetét vette a hazai vide- 
ojáték-fejlesztés Trianonja, mert sokak 
szívében máig tüske, hogy a britek , el- 
lopták" tőlünk a Last Ninját. 


Magyarországon a nyolcvanas évek 
közepére már kiépült a Novotrade vi- 
deojáték-birodalma, ahol több csa- 
pat készítette a játékokat, nem ritkán 
külföldi megrendelésre. A System 3 

is így került kapcsolatba a magyarok- 
kal, a brit cég megbízásait (mert több 
is volt) pedig a Novotrade-en belül ál- 
talában a Softview nevű csapat kapta 
eg, amit Ruzsa Ferenc vezetett. Ő és 
több kollégája is megszólal a Vakon- 
dok 4 dokumentumfilmben, illetve én 
is beszéltem velük pár éve egy készülő 
cikk miatt. Az interjúk alapján nem tu- 
dom azt állítani, hogy a britek meglop- 
ták a magyarokat, inkább az számít, 


hogy ki hogyan élte meg a történteket. 
De hogy a System 3 lehetett volna kor- 
ektebb a budapesti fejlesztőkkel, az 
ehezen vitatható tény. 
A munka úgy indult, hogy Cale közölt 
pár alapvető támpontot - például a fő- 
szereplő nindzsát, Armakunit, a főel- 
enség sógun Kunitokit, és azt, hogy 
em 2D játékot szeretne látni -, aztán 
a többit a Softview-ra bízta. A magya- 
ok elkezdtek dolgozni, ami minden ko- 
ábbinál nagyobb kihívást jelentett ne- 
kik. A megrendelő ugyanis izometrikus 
nézetet kért, és a Commodore 8 bi- 
es sikergépének - mai szemmel nézve 
ár igen szerény - technikai és grafi- 
kai képességeivel ezt nem volt könnyű 
összehozni. A megoldás az Integrator 
nevű motor lett, amely kiváltotta a fix 
háttérképeket azzal, hogy a hátteret 
észletenként, blokkonként rakta össze 
és rajzolta ki - ezen aztán már köny- 
yebb volt leprogramozni a nindzsa 
mozgását, illetve új lehetőségek nyíltak 
a gép grafikájának kihasználásában. 
A System 3 egyik grafikusa, Hugh 
Riley több hétvégét is Budapesten 
töltött, hogy megnézze, hol tarta- 
nak a magyarok - és bár tetszett ne- 


ki, amit látott, nehézségeket is ta- 
pasztalt a munkában. Mindenekelőtt 
azt, hogy a Softview egy Forth nevű 
nyelvben programozott, ami túl lassú 
és nehézkes volt. Végső soron ez volt 
az oka annak, hogy miután a magya- 
rok már majdnem egy évet dolgoztak 
a The Last Ninján, a System 3 leállí- 
totta őket a projektről. Házon belül 
fejezték be a játékot, de ehhez John 
Twiddy programozónak át kellett íÍr- 
nia az Integratort egy másik nyelvre. 
Aztán éppen harminc éve, 1987 janu- 
árjában megjelent a játék, és egyet- 
len utalás nem volt benne arra, hogy 
magyarok is részt vettek a készíté- 
sében. 


És ez a Last Ninja-sztori egyértelmű 
disznósága: hogy a System 3 még egy 
sornyi kreditet sem adott a Softview- 
nak, holott maga Mark Cale a Vakon- 
dok 4-ben forradalmi újításként emle- 
geti az Integratort, és gyakorlatilag el- 
ismeri, hogy a magyarok nélkül a The 
Last Ninja nem születhetett volna meg. 
Ezen túl már megoszlanak a vissza- 
emlékezők véleményei például a pénz- 
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ügyekről; többek szerint a cég korrek- 
tül fizetett, más úgy emlékszik, hogy 
előleget adtak, amit aztán a Novotra- 
de egyik főnöke jófejségből visszafize- 
tett, de van olyan egykori fejlesztő is, 
aki a magyar játékfejlesztés kizsákmá- 
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nyolásaként tekint vissza a történekre 
- és ebben biztosan nem ez a cikk fog 
rendet tenni. 

Az elismerés hiánya azért is fá- 

jó, mert a The Last Ninja volt talán 

a legsikeresebb olyan játék a plat- 
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formon, amely nem átirat volt, ha- 
nem direkt C64-re készült (aztán per- 
sze portolták kismillió másik gépre). 
A Wikipédia kétmillió eladott pél- 
dányt említ, amiből 750 ezer csak 
C64-en fogyott el - már ez is őrüle- 
tesen sok lenne abban az időszakban, 
de Cale még többre emlékszik. Szerin- 
te az első részből négymillió fogyott, 
az 1988-as folytatásból több mint öt- 
millió, az 1991-ben kiadott harma- 
dik részből pedig hárommillió (viszont 
ezek már olyan nagy számok, hogy ér- 
demes fenntartásokkal kezelni az in- 
formációt). Akárhogy is, a Last Ninja 
trilógia óriási sikert könyvelhetett el 

a szuper grafika és zene mellett azok- 
nak az alapoknak köszönhetően, ame- 
lyeket a magyar csapat rakott le. Vi- 
szont utólag azért adjuk meg neki azt 
is, hogy baromi nehéz játék volt, ami- 
ben sok-sok pixelpontos ugrást kel- 
lett végrehajtani. Ezt utólag Twiddy 
is megbánta; mint a Retro Gamernek 
elmondta, amikor napi sok órában 
programozta és tesztelte a játékot, a 
vérében volt az egész, könnyedén át- 


ugrált például a mocsáron, és azt hit- 
te, ez a játékosoknak is ilyen egysze- 
rű lesz - aztán amikor pár év múl- 

va megint elővette, szembesült azzal, 
hogy borzalmasan nehéz. 
A harmadik rész után majdnem ké- 
szült egy negyedik. A System 3 több- 
ször is nekifutott, de aztán nem 

lett belőle semmi, mert a C64 korá- 
nak leáldozott, a későbbi platformo- 
kon pedig a brit cég nem tudta már 
olyan ügyesen megvetni a lábát. En- 
ek ellenére a System 3 a mai napig 
létezik, és többnyire a régi sikerekből 
él. Annyira, hogy tavaly belengette: a 
armincadik évfordulóra újra kiadja 
ajd a teljes trilógiát, persze a mai 
platformokra szabott formában. Az 
olsó hír szerint február 28-án indul 
a kapcsolódó Kickstarter-kampány. 
Úgy legyen - egyben ez egy kiváló le- 
hetőség lenne Mark Cale-nek arra, 
hogy pótolja a régi hiányosságot, és 
a stáblistában egy köszönetnyilvání- 
tással elismerje a magyarok hozzá- 
járulását. 
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2 DUNGEONS § DRAGONS: RAVENLOFT 


Játékvilág 


DRAGONS 


EM KERÜLHETTE EL A KILENC- 
IR VENES ÉVEKBEN A KLASZ- 

SZIKUS HORROR MŰFAJ A 
DUNGEONS AND DRAGONS VILÁ- 
GÁT SEM. A fantasy fősodor mellett 
a TSR 1990-ben létrehozta a Ravenloft 
kampánykészletet, amely gótikus 
horrorkörnyezetével teljesen kilógott a sor- 
ból. Viszont pontosan ez a vérfrissítés kel- 
lett a hagyományos ,jó elfek és gonosz 
orkok" klisébe belefáradt olvasóknak és já- 
tékosoknak. 


ISMERD MEG 
JÁTSZÓTEREDET! 


Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 
világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


PÁRHUZAMOS VILÁGOK 
A Ravenloft világa egy párhuzamos dimen- 
zióban található. Több területre osztották, 
mindegyik élén egy-egy gonosz vezető ural- 
kodik. Az esetek nagy részében ide bünte- 
tésből kerülnek a kívülállók: a rejtélyes köd 
bármelyik ADD világban megjelenhet, és 
magával ragadhatja a morálisan megkér- 
dőjelezhető karaktereket. Nem kell feltét- 
lenül gonosznak lennie valakinek, hogy a 

" köd áldozatává váljon, elég ahhoz a körül- 
mények szerencsétlen összjátéka. (Az egyik 
könyvben egy tünde vámpír rendez ámok- 
futást egy bolondokházában, mentségére 
legyen szólva, szerelme a szeme láttára hal 
meg a falak között.) 
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DUNGEONS a 
RAVENLOFT 


Az első Ravenloft kalandmodulokat egy há- 
zaspár, Laura és Tracy Hickman írta. Ró- 
luk már írtunk a Játékvilágban: Tracy 
Hickman volt a társszerzője a nagy sike- 

rű Dragonlance sorozatnak. Ezzel azon- 
ban nincs vége a világok közötti kapcsolat- 
nak. A Dragonlance univerzum egyik leg- 
eredetibb karaktere, Lord Soth, a bukott 
solamniai lovag felesége és gyermeke meg- 
ölése miatt halállovagként tengeti az éle- 
tét Dargaard Keep romos termeiben. Érzé- 
ketlen mindennel szemben, amíg nem ta- 
lálkozik a Majere fivérek féltestvérével, 
Kitiarával. Évszázadok óta először támad 
fel Sothban a szenvedély, mindenáron meg 
akarja szerezni magának a lány lelkét. Erre 
jó alkalom nyílik, amikor az hiába próbál- 
ja meg nyitva tartani a pokolba vezető át- 
járót, és Dalaran, a sötételf halálosan meg- 
sebzi egykori szerelmét. Lord Soth azon- 
nal lecsap Kitiarára. Nem számol azonban 
áruló szolgájával, Caradockal, aki magának 
akarja a lányt, és ezért átveri gazdáját. A 
köd mindkettőjüket átviszi Baroviába, ahol 
szembetalálkoznak Strahd Von Zarovich 
gróffal, történetesen az egyik legnagyobb 
vámpírnagyúrral a környéken. (A különbö- 
ző tartományok nagyurairól annyit kell tud- 
ni, hogy folyton háborúznak egymással, de 


DUNGÉEÉS ép JORAGGÁSI 


általában senki nem tud felülkerekedni a 
másikon.) A köd mögött álló sötét hata- 
lom képes elhitetni áldozataival, hogy siker- 
rel járhatnak, de az utolsó pillanatban min- 
dig közbejön valami apróság, és a főszerep- 
lők elbuknak. 


A VÁMPÍR NEM JÁTÉK 

Mivel e rovatunk a játékvilágokról 

szól, nem szabad megfeledkeznünk a 
Ravenloft kulisszáit használó videojáté- 
kokról sem. Hazudnánk, ha azt állítanánk, 
hogy ezek még mai szemmel nézve is 
megállják a helyüket, viszont tagadhatat- 
lan tény, hogy üdítő színfoltot jelentettek 
a kilencvenes évek közepén. Az első ilyen 
próbálkozás Strahd"s Possession néven 
jelent meg 1994-ben. Már korai 3D-mo- 
tort használt, de a grafika inkább funkci- 
onális volt, mint szép. A szerepjátékban a 
két adott karakter mellé még kettőt vá- 
laszthattunk jó pár NPC közül. Az egyik 
legérdekesebb színfoltja az volt a játék- 
nak, hogy a CD-s változatban már meg 

is szólaltak a karakterek, sőt a fejlesz- 
tőknek még arra is volt gondja, hogy ke- 
let-európai akcentussal beszélő színésze- 
ket alkalmazzanak. Mondanunk sem kell, 
hogy ez milyen mértékben dobta meg a 
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A KÖD MÖGÖTT ÁLLÓ SÖTÉT HATALOM KÉPES ELHITETNI 
ÁLDOZATAIVAL, HOGY SIKERREL JÁRHATNAK, DE AZ 
UTOLSÓ PILLANATBAN MINDIG KÖZBEJÖN VALAMI 
APRÓSÁG, ÉS A FŐSZEREPLŐK ELBUKNAK 


hangulatot; akkoriban ennyi éppen mai napig át tudjuk élni ezeketaka-  — ban csépelték egymást a Ravenloft 
STRAHD VON ZAROVICH, elég volt ahhoz, hogy tömegek ve- landokat, mivel mindkét részt meg- világának hősei és gonosztevői. Meg- 
AZ IGAZI DRAKULA gyék meg egy kiadó játékát. vásárolhatjuk és élvezhetjük napja- lehetősen gyengére sikerült a játék 
A második rész sem váratott s0- ink számítógépein. A sebességgel - a három évvel korábban kiadott 
kat magára; egy évvel a Strahds garantáltan nem lesz gondunk, vi- Mortal Kombat nagyságrendek- 
Possession megjelenése után az szont látvány terén érhetnek megle- keljobb volt -, így nem túl meglepő, 
SSI piacra dobta a folytatást Stone petések, ezen azonban túl kell lépni, hogy annak rendje és módja szerint 
Prophet címen. Ez a rész ugyanazt a hiszen testvérek között is eltelttöbb  — megis bukott. Talán az egyetlen jó 
grafikus motort használta ugyan, de mint húsz év a játékok kiadása óta. dolog vele kapcsolatban, hogy kijött 
szerelmes lett egy fiatal lányba, akit még így is kitűnt az akkori szerepjá- A meglehetősen jó értékelések el- az első PlayStation konzolra is, így 
Tatjánának hívtak, ám ő visszauta- tékok közül. Abban az időben ugyanis lenére nem készült harmadik rész a elmondható, hogy a Ravenloft világa 
sította a szerelmét, és inkább fiatal még nem volt divat a valós idejű, sza- sorozatból, ami gyaníthatóan annak már a konzolokra is átszivárgott. 
öccsét, Szergejt választotta. Strahd bad mozgás. Szép komótosan balla- köszönhető, hogy anyagilag annyira —— Erdekes módon itt megállt a 
gyűlölete napról napra nőtt, végső gott együtt a csapat, egyik területről nem vált be a két Ravenloft játék. A  Ravenloft terjeszkedése, legalább- 
elkeseredettségében alkut között a a másikra , úszott" át az egész társa- fejlesztő Dreamforge sem húzta so- . is játékfronton. A szerepjátékosok né- 
gonosszal: testvéröccsének életét ság. A Ravenloft játékokban azonban káig, 2001-ben felőrölte a kiadók- hány évente megpróbálnak életet le- 
és saját lelkét adta azért, hogy többnyire szabadon közlekedhettünk, kal való örökös harc, és jogutód nél- — helni ebbe a gótikus, halottaktól hem- 
senki se tudja őt csatában legyőzni. és egérrel jelölhettük ki, mely ször- kül megszűnt. zsegő világba, de eddig egyetlen 
Szergej és Tatjána menyegzőjének nyeket kívánjuk megtámadni. A Stone Készült egy harmadik Ravenloft já- nagyobb játékfejlesztő sem kockáz- 
napján meggyilkolta öccsét, majd Prophetben Barovia erdőit és várkas- ték is, bár a kritikusok szerint min- tatta meg, hogy visszatérjen Barovia 
bevallotta szerelmét a lánynak. Az télyait felváltotta a kopár Har Akir si- denki jobban járt volna, ha az el- hegyei és fenyvesei közé. Álmodozni 
azonban igazán szerette a fiút, és vatag, ahol élőhalott múmiák és zom- ső prototípus bemutatása után el- ért szabad, egy Witcher III kalibe- 
bánatában levetette magát a vár- bik rémisztgették halálra a jobb napo- kaszálják. Iron and Blood: Warriors rű játék horrorháttérrel, izgalmas ka- 
kastély legmagasabb faláról. Ekkor kat megélt, egyiptomi jellegű civilizáció of Ravenloft (1996) néven kalapál- rakterekkel és nyomasztó légkörrel 
vette körbe a köd Baroviát, és tűnt túlélőit. ta össze a Take-Two Interactive ezt felkeltené a kalandor lelkületű játéko- 
el Drakula örökre abban a bizonyos A CD Projekt által üzemeltetett a gyengén muzsikáló verekedős já- sok figyelmét. 
párhuzamos dimenzióban. GOG rendszerének köszönhetően a tékot, amelyben két és fél dimenzió- 


Nemesi család sarja, életének 
első felét az igazság bajnokaként 
harcolta végig. Az évek múlásával 
azonban úgy érezte, hogy elpo- 
csékolta fiatalságát, ennél sokkal 
többre tartotta magát. Később 
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FELTÉRKÉPEZZÜK A MINECRAFTOT 


ETEKET, SŐT HÓNAPOKAT 
BE IS IGÉNYBE VEHET EGY- 

EGY ALKOTÁS ELKÉSZÍ- 
TÉSE A MINECRAFTBAN, NEM 
CSODA TEHÁT, HA A BLOKKOK 
EZREINEK BEVETÉSÉVEL FELHÚ- 
ZOTT ÉPÍTMÉNYEKET SZERET- 
NÉNK VALAMILYEN FORMÁBAN 
KÖZKINCCSÉ TENNI, HOGY MÁ- 
SOK IS GYÖNYÖRKÖDHESSENEK 
BENNE. A legkézenfekvőbb megol- 
dás természetesen egy képernyőkép, 
esetleg rögzíthetünk videót egy, a já- 
ték közben futtatott szoftverrel, de 
egyik sem képes tökéletesen átad- 
ni építményünk nagyszerűségét. Sze- 
rencsére rendelkezésünkre állnak a 
Minecrafthoz olyan szoftverek, ame- 
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A JourneyMap mod használatával jutalmunk egy klasszikus, a barangolás sorái 
folyamatosan feltáruló térkép, kockavilágunkba építve 


lyek használatával akár egy egész vi- 
lágot is néhány kattintással közzéte- 
hető, webes felületre exportálhatunk, 
ahol a különféle nézetekben szinte 

be is járhatja a közönség az elkészült 
környezetet. Összeszedtük a szüksé- 
ges alkalmazásokat, amelyekkel eze- 
ket az interaktív térképeket egyszerű- 
en megalkothatjuk. 


TÉRKÉP A BÖNGÉSZŐBŐL 

A leglátványosabb eredményt talán 
az izometrikus nézettel érhetjük el. 
A térbelinek tűnő szemszög - amel- 
lett, hogy a játékvilág nagy klasszi- 
kusainak köszönhetően komoly nosz- 
talgiahangulatot áraszt - tökélete- 
sen használható szemléltetésre. Az 


A MinecraftWorldMap honlap felületén pillanatok alatt elkészíthetünk egy sze 
izometrikus nézetű webes térképet alkotásunkról bél 


ER warsofgsars 
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egyik legjobb szoftver, amellyel egy- 
szerűen létrehozhatjuk pályánk 2,5D- 
s kinézetű alaprajzát, a Mapcrafter 
(mapcrafter.org/index). Az ezzel 
renderelt interaktív térképeket egy 
webböngésző felületéről érhetjük el, 
ahol még a nézőképen navigálásra 
is lehetőséget kapunk. Ehhez be kell 
szerezni a konfigurációnknak megfe- 
lelő verziót a program honlapjáról, a 
letöltött csomagot pedig egy könnyen 
hozzáférhető helyre kicsomagolni. Ezt 
követően a frissen kibontott fájlok kö- 
zött keressük meg a mapcrafter-gui. 
exe állományt, és dupla kattintással 
indítsuk el. A felugró ablakban alap- 
értelmezetten a [Configuration Fi- 

lel fül nyílik meg, nekünk pedig sze- 


went 
Vincentz94 2 


Wortdtükbytök 


rencsére pont erre van szükségünk. 
A két részre osztott ablak felső fele 
egy beviteli mezőt rejt, amit saját ke- 
zűleg kell majd feltöltenünk a meg- 
felelő utasításokkal, az alsó rész pe- 
dig információkat mutat a végrehaj- 
tott műveletekről. Kezdésként írjuk 
be az output. dir — output utasítást 
a programablakba, mert ennek a sor- 
nak a segítségével jelöljük ki készülő 
html-állományunk kimeneti könyvtá- 
rát, ami jelen esetben a szoftver map- 
pájának output almappája lesz. Üs- 
sük le kétszer az IEnterl] billentyűt, az 
új sorba a [world:my world] kerüljön, 
rögtön alá írjuk be az input. dir— ki- 
fejezést. Ezzel a két sorral a világun- 
kat tároló könyvtár helyét határoz- 


"Randomizált működés: elkészítétt szerkezetünk folyamátosan képes 
impulzusokat küldeni a vörös kőpor végén elhelyezett blokkoknak 


A LEGLÁTVÁNYOSABB EREDMÉNYT TALÁN AZ 
IZOMETRIKUS NÉZETTEL ÉRHETJÜK EL; A TÉRBELINEK 
TŰNÖ SZEMSZÖG TÖKÉLETESEN HASZNÁLHATÓ A 
SZEMLÉLTETÉSRE 


zuk meg, vagyis az egyenlőségjel után 
még szükségünk lesz konvertálni kí- 
vánt játékunk mentésének elérési út- 
jára, amelyhez alapértelmezetten a 
CNFelhasználókvefelhasználónevedet 
AppDatailRkoamingiminecraftY 
saveskkhasználni kívánt világ map- 
pájaz útvonalon juthatunk el. Egy 
újabb [Enterl-rel utat törve a foly- 
tatáshoz gépeljük be a Imap:map. 
myworld1 parancsot, alatta pedig 
helyezzük el a name-cvilágod kí- 
vánt neve: utasítást, majd egy sor- 
törést követően az utolsó kifejezés 
következik, amely nem más, mint a 
world-my world. Ha mindent megfe- 
elően írtunk a képernyőre, már csak 
egyetlen fülváltás választ el minket a 
enderelés folyamatától. A megjelenő 
felületen rengeteg beállítási lehető- 
ség fogad, első nekifutásra azonban 
érdemes az alapértelmezett opciók- 
kal végrehajtani a folyamatot. Kat- 
tintsunk az ablak alsó részén elhelye- 


zett IRenderIl feliratú gombra, és vár- 
juk meg, amíg a szoftver algoritmusa 
a háttérben végrehajtja a konvertá- 
lást. Amint végzett, fel kell keresni 

a Mapcrafter könyvtárát, itt az out- 
put mappában lesz megtalálható - in- 
dex.html néven - Minecraft világunk 
böngészőkomnpatibilis változata. 


Ha nem szeretnénk installálással baj- 
ódni, egy böngészős eszközt is se- 
gítségül hívhatunk a térkép elkészí- 
éséhez. A minecraftworldmap.com 
oldalt felkeresve a hatalmas meny- 
nyiségű, felhasználók által készí- 
ett, néhány kattintással letölthe- 
világok adatbázisa mellett egy 
eljes egészében böngészőben futó 
renderelőfelületet is kapunk, amely- 
nek köszönhetően pillanatok alatt sa- 
ját alkotásunkkal bővíthetjük az ol- 
dal kínálatát. Hogy ezt a funkciót el- 
érjük, végig kell haladnunk egy rövid 


Os 


egisztrációs folyamat lépcsőin, majd 
az aktivációs e-mail megérkezését kö- 
vetően rendelkezésünkre áll a honlap 
minden funkciója. Számítógépünkön a 
CNFelhasználókvefelhasználónevedet 
AppDatalkoamingiminecrafttsaves 
útvonalon meg kell keresni az elmen- 
tett térképeket, majd a kiválasztott 
világ mappáját ZIP formátumba tö- 
möríteni. Ha ezzel elkészültünk, na- 
vigáljunk vissza böngészőnkben a 
minecraftworldmap.com oldalra, és 

a IChoose Archivel gombra kattint- 
va válasszuk ki az előzőleg becsoma- 
golt állományt, majd klikkeljünk az 
tUploadI-ra. Még egy képernyőképet 
kér a felület, amelyet a Minecrafton 
belül akár feltöltés közben is elkészít- 
hetünk, illetve néhány alapvető adatot 
kell még megadnunk, és a renderelés 
befejezését követően már hozzá is fé- 
ünk saját világunk online izometrikus 
térképéhez, s azt néhány kattintással 
meg is oszthatjuk barátainkkal. 


Persze a modoknak köszönhető- 

en is beemelhetjük a térképeket a 
Minecraftba, ehhez elsőként egy ak- 
tuális Forge telepítésére lesz szük- 
ségünk, amely képes kezelni az új ki- 
egészítőket. Ügyeljünk a verzió- 
számra, mert ez alapján kell majd a 
modok megfelelő verzióit is lemen- 
tenünk. A Forge installálása után a 
Minecraft-launcher felületén győződ- 
jünk meg arról, hogy az általunk le- 
töltött Forge-móddal indítjuk el a já- 
tékot. A startot követően lépjünk ki 
a program felületéről, és elkezdhet- 
jük a modok beszerzését. Amennyi- 
ben azt szeretnénk, hogy játék köz- 
ben is aktiválható, kalandtérképsze- 
rű nézetet kapjunk, a JourneyMap 
modot adjuk hozzá szoftverünk listá- 
jához. A bővítmény beszerzéséhez lá- 
togassunk el honlapjára (journeymap 
nfo/download), és töltsük le az elő- 
zőekben installált API-val kompatibi- 
lis verziót. Keressük meg a Minecraft 
gyökérkönyvtárában a mods map- 
pát, és helyezzük bele a journeymap- 
Sverziószám:. jar fájlt. Amennyiben 
mindent megfelelően végrehajtot- 
tunk, a játékba belépve egy, a nyi- 
tott világú RPG-k ben is használt 
minitérkép fogad minket a képernyő 
sarkában, amelynek beállításaihoz a 
[J1 billentyű leütésével nyerhetünk 
hozzáférést. A felület megjelenése a 
klasszikus felfedezős modellt köve- 
ti, tehát csupán azok a területek ke- 
rülnek a térképre, amelyeket már be- 
jártunk. Amennyiben két monitor is a 
rendelkezésünkre áll, érdemes lehet 
másodlagos képernyőnkön egy bön- 
gészőben megjeleníteni a felfedezés 
folyamatát, ha egyszer a JourneyMap 
mod még erre is lehetőséget kínál. 
Ehhez csupán a kiszemelt browserben 
a http://localhost:8080-as felületet 
kell meglátogatnunk (illetve engedé- 
lyeznünk a beállítások között a bön- 
gészős szerver elindítását), és már 
meg is kapjuk folyamatosan feltáruló 
világunk képét. 
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A TAVASZI LEAGUE OF 
LEGENDS SZEZON ESELYESEI 


EVÉS OLYAN IZGALMAS e azonnal kapott az alkalmon, és új sa, PowerOfEvil, valamint a koreai dő osztaguk körül zajlottak az esemé- 
Jssz LÉTEZIK, MINT otthont adott a társak nélkül maradt KT Rolster és Invictus korábbi sztár- nyek. Nem volt különösebben váratlan 
SZEZONSZÜNET. Ilyenkor játékosnak. Fabian Diepstraten így ja, KaKo alkotják az új csapat gerin- az, hogy a Hai, LemoNation és Balls 
ugyan nem zajlik minden hétvégén ve- Jankos és Odoamne oldalán folytat- cét. Az új játékosokkal izgalmas sze- vezette C9Challenger végigverte a kez- 
ejtékes küzdelem a tabella élérekerü- — ja karrierjét, és egyelőre igen jól tel- zon elé nézünk. dőkből álló ligát, de mindenki arra szá- 
ésért, de a profi League of Legends- jesít. Az Fnaticben azonban hatal- mított, hogy a C9 eladja a csapat he- 
ajongók azért mindennap izgulhatnak mas űr keletkezett, mivel nemcsak ő lyét, és egy új különítményt láthatunk 
kedvenc játékosaik és csapataik sorsá- ávozott, hanem YellowStar is visz- A Cloud9 érdekes utat járt be az elő- majd az amerikai liga színpadán. Mint 
ért. Idén is rengeteg változtatás tör- szavonult, sőt a felső ösvényen ját- szezonban, mert nagy változások kiderült, mindnyájan tévedtünk. A csa- 
ént, és mivel az új szezon már beindul, . szó Werlyb és a dzsungelt rendben ugyan nem történtek a főcsapat há- pat új vezetést kapott, és FlyGuest né- 
ire ezt olvassátok, érdemes áttekin- artó Spirit is kiléptek. Az egyetlen za táján, de a Challenger ligában küz- ven folytatja a küzdelmet. A veterán 
eni, mely csapatok jöttek ki igazán jól megmaradt játékos, Rekkles magá- trió (Alteckel és Moonnal kiegészülve) 
az átigazolásokból. nya szerencsére nem tartott sokáig, egyelőre szilárdan áll az NALCS tabel- 
két régi barát vette fel ismét a jól is- lájának élén. Persze Amerika sem ma- 
mert mezt: sOAZ és Amazing meg- ) radt visszatérő legendák nélkül: ahogy 
A szünet egyik legnagyobb híre Euró- . unták a nyugdíjas életet, és az Fnatic j 
pa számára az volt, amikor az Fnatic színeiben visszaléptek az arénába. A 
középjátékosa, Febiven úgy döntött, rutinos játékosokat új kihívások vár- 
hogy máshol folytatja tovább karri- ták, hiszen a Schalke 04 csapát a ze A 
erjét. Érkezése óta a liga egyik leg- Misfits ötöse ejtette ki, akik már bi- Youngbuck edző, G2 ESportS: 
népszerűbb figurája volt, és sikert si- zonyították, hogy van keresnivaló- 
kerre halmozott csapata élén, Huniés juk a ligában. A csapatnak csak a lo- 
Reignover támogatása nélkül azon- gója új, játékosaik között azonban 
ban nem érezte elég erősnek az osz- sok az ismerős arc. A Unicorns of Lo- 
agot, így továbblépett. Az H2k szin- ve és az Origen korábbi középjátéko- 
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-A Misfitsben megvan a lehetőség, Hógy az LCS 
történelmének legjobb kezdőcsapata legyen 


:Nemcsak a csapatok, 
Mi de a stúdió is megújult 


A VETERÁN TRIÓ EGYELŐRE 
SZILÁRDAN ÁLL AZ NALCS 
TABELLÁJÁNAK ÉLÉN 


Európában, úgy itt is visszahívtak egy titánt a B csoportra osztották. Az EULCS első három zetik a rangsort. Az első hét alapján 
kispadról. A Team SoloMid lövésze, Doublelift hetében mindenki a saját csoportjában játszik 5 úgy látszik, a szünetben történt vál- 
úgy döntött, hogy határozatlan időre ab- majd BO3 meccseket (három körből kell kettőt oztatások komoly előnyhöz juttat- 
bahagyja a versenyzést, és a továbbiakban megnyerni), majd a második háromhetes soro- ák a jelenlegi vezetőket, a sereghaj- 
streamerként tevékenykedik, így megnyílt egy zatban a két csoport összekeveredik, minden- óknak pedig komoly edzésmunkára 
nely az egyik legnépszerűbb csapatban. A pozi- ki játszik egyet mindenkivel, ezt követően pe- esz szüksége, ha lépést akarnak tar- 
ciót sokunk kedvenc, örökké vigyorgó játékosa, dig újra visszaáll a régi rend a kilencedik hétig. ; 5 ani az élvonallal. Jelenleg a Vitality 
WildTurtle foglalta el, aki az elmúlt éveket az A rájátszásban ezúttal is a hat legjobb csapat ; űnik a leggyengébb láncszemnek; 
mmortalsnál töltötte. A korábbi hibái miatt szerepel majd, vagyis a két csoport első három kére ET k Cabochard és Nukeduck egyálta- 
mellőzött kanadai csodagyereket most öröm- csapata jut tovább, a legtöbb bajnoki pontot i án nem rossz játékosok, ám az euró- 
mel visszafogadták, ő pedig kapott az alkal- felhalmozó két csoportvezető pedig egyenesen j pai mezőny dugig van komoly tehet- 
mon, hogy újra Bjergsen oldalán küzdhessen. A a rájátszás elődöntőjébe kerül. Ebben a fázis- j ; 4 ségekkel és koreai legendákkal. Nem 
Liguid is visszahívta egyik sztárját, Pigletet. A ban már nincs változás, a győztesnek lehetősé- ESÁÁRNTA ; áll túl jól a szénájuk, ahogy az ameri- 
koreai legenda újra a főcsapatban játszik, rá- ge lesz bizonyítani tudását a szezonközépi baj- J á "1 kai ligában a Phoenixl és az Echo Fox 
adásul Európa korábbi kedvenc dzsungelese, nokságon is. Az amerikai ligában megmaradt lotok mi csapatoké sem. Könnyen lehet, hogy 
a szintén koreai Reignover is vele van. A közös az egycsoportos BO3 rendszer, amelyben a já- unk utoljára látjuk Froggent és Ryut ját- 
kulturális háttér talán segít Pigletnek magára tékosok bajnoki pontokért küzdenek, és igye- rtöl szani, hacsak nem sikerül összeszed- 
alálnia azután, hogy tavaly összetörten kellett . . keznek elfoglalni a tabella legelőkelőbb helye- kapcso 2.  niük magukat a következő hetekben. 
elhagynia Amerikát. it a továbbjutás érdekében. Az utolsó két he- f Kár lenne két ilyen veteránért, de 
lyen álló csapatok mindkét ligában kiesnek a messze van még a vége... Az idei ver- 
TOZOT REN versenyből. seny kegyetlen és véres lesz, annyi 
Természetesen nemcsak a csapatok, de a sza- biztos. A League of Legends nagyon 
bályok is változtak. Ebben a szezonban főleg DI t ! sokat változott a világbajnokság óta, 
az európai liga rendeződött át. A szokásos cso- Január közepén elindult a szezon. Egyelő- és most orgyilkosok járják a vadont. 
portkörös rendszer ugyan javarészt megma- re úgy tűnik, hogy Amerikában a Cloud9 és Meglátjuk, ki fogja tudni elkerülni a 
radt, de idén nem egy nagy csoportban játsza- a Fly(uest a legesélyesebbek a győzelemre, pengét, ki marad állva a végén. 
nak körmérkőzést, hanem a csapatokat A és az európai arénában pedig a H2k és a G2 ve- 
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VISSZAPILLANTÓ 


fa HANA - TUDJUK, TUDJUK, A FOGYASZTÓI TÁRSADALOM ÁLTAL ERŐSZAKKAL RÁNK ERŐLTE- 


TETT - ÜNNEPÉNEK KÖRNYÉKÉN MINDIG RÁJÖVÜNK, HOGY MI TULAJDONKÉPPEN SZERELMESEK 

VAGYUNK A JÁTÉKOKBA, EZÉRT NEKIK VESZÜNK MINDIG ÚJ OTTHONT, RÓLUK ÍRUNK ÓDÁKAT, 
ŐK TÖLTIK KI IDŐNK NAGY RÉSZÉT. Kár is ellenkezni, ez van. Így volt már tíz éve is, amikor is Boe leírta - talán nem 
először és nem is utoljára - a ,lowfax" szót, ami annyira csodás nyelvtörténeti pillanat lehetett, hogy muszáj most külön 
kiemelnünk, és kalapot emelnünk. Erről kicsit bővebben lejjebb tessék tájékozódni, szövegkörnyezetbe helyezve a dolgokat. 
Aztán öt éve mazur nem írta le ezt a szót, pedig ő sem volt kevésbé csalódott, hogy a Mass Effect 3 teszt nem jött össze 
úgy látszik, a február az elszalasztott lehetőségek hónapja. Ami mondjuk romantikus szempontból elég kellemetlen, de  .F 
úgyis a virágárusok és a csokigyárak találták ki a Valentin-napot (persze nem, de imádunk sütkérezni az ilyenkor rutinsze- 
rűen felböfögött tiltakozó frázisokban). Na de ne csapongjunk tovább, jöjjenek a GameStar öregjei, akik mondják a magu- 
két, és szavaik az örökkévalóban (de legalábbis ebben a rovatban) visszhangzanak. 


san 
. 


Idézet: Boe - főszerkesztői bevezető 


A ,lowfax" szónál tovább nem tudjuk olvasni a szöveget, kérlek, írjátok meg nekünk, hogy miről volt szó 
pontosan. 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


HÁTTÉR?: EXKLUZÍV INTERJÚ OLEG YAVORSKIVAL 2? GSTV. 


Gyu sztorija az emberek nemtörődömségéről sajnos ma is klappol. Mondjuk a mi asztalainkon végignézve 


s! egy szavunk sem lehet, mindegyik maga az őskáosz. Még mazuré is. Megnyugtató harmónia ez. 
S.T.A.L.K.E.R. 

HELYSZÍNI RIPORT 

8 RÓL 


Idézet: Duncan - The Sims, Kertvárosi krónikák teszt 


Duncant már akkoriban a csikikirályként tartották számon a presszókban. 


Idézet: mazur - S.T.A.L.K.E.R. előzetes 


TISZTA HAWAII 55 72. §, RESI 
e THE LORD OF THE RINGS ONLINE Igen, mi is szinte végig azt hittük, hogy ez a szombati buli élménybeszámolója. A halál kicsit durva lett vol- 


WINDOWS VISTA KIVESÉZVE 5 16. na, a többi tök oké. 
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ztői bevezető 


Idézet: mazur - főszerkes 


Ezt csak azért tettük be, hogy szemléltessük a bevezetőben leírtakat, miszerint februárban minden ki- 
csit nehezen sikerül. Vagy egyáltalán nem. Például a Prototype 2 sem sikerült igazán, de ezt akkoriban 
még nem sejthettük. 


ier előzetes 


Idézet: daev - Ghost ReCON: Future Sold 


kh. Akkoriban még a Kinectről akarták elhitetni velünk, hogy érdemes AAA játékokra is használni. Nem 
érdemes. Ezzel együtt a mai napig tökéletes partikiegészítő, ahogy mostanában a VR is. 


Idézet: HP - Resident Evil Revelations teszt 


AC 
TELJES JÁTÉK B 


EHE fen 
E 


NI 


HP most éppen a Resident Evil 7 kapcsán nyomott egy egészen hasonló nosztalgiaszettet, ami azért 
jó, mert minden új játék esetében könnyen bemásolhatja a felvezetést, miszerint , bezzeg régen milyen 
jó volt minden". 


Idézet: Chavalier - KingdomsS of Amalur: Reckoning teszt 


Idézet: Mocsy - Álom és Valóság című CIKK 


2014-ES A LEGO-KALAND 
A: SZÍNFOLT VOLT AZ 

ANIMÁCIÓS PALETTÁN. 
Nem csupán a digitális trükkökkel ve- 
gyített stop-motion animáció miatt 
volt forradalmi, hanem mert a ren- 
dezőpáros, Phil Lord és Chris Miller 
(Derült égből fasírt, 21 és 22 Jump 


Street) mozija többet jelentett egy já- 


ékhoz készült reklámnál. Remekül 


csempésztek megannyi popkulturális 
utalást és karaktert. A prímet egyér- 
elműen az egoista Batman vitte, aki 


van olyan jó, mint nemes elődje, hova- 
ovább talán még jobb is. 
Batman még mindig Gotham City meg- 
entőjeként tündököl, ami Jokernek 
egyértelműen nincs ínyére. A köpenyes 
igazságosztónak azonban nemcsak es- 
küdt ellensége (no nem Superman, ha- 
nem az őrült bohóc) mesterkedései- 


is lenne több szót vesztegetni, hiszen az 
-— egy alapvetően gyerekeket megcélzó 
oziban - elfér egy A4-es lapon. A kér- 
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azt, de e! 


amely ezzel együ 
egragadták a legózásban rejlő krea- 


ogy az alapkoncepciót mennyi- 
k a készítők felturbózni annyira, 
csak a bőregér, 
k is megtalálják a számításaikat? 
eltétlenül mutatna kö- 
rre A LEGO-kaland lát- 
három éve. A LEGO 
egy nagybetűs tisztelgés a figu- 
yolc évtizedes története előtt, 
t görbe tükröt is tart 


-már az inkorrekt- 


ivitást és ötletességet, ráadásul bele- 


oD 
c 


kifigurázta a realista filmes inkarnáció- 
kat. Nem csoda hát, hogy egyből saját 
filmről pusmogtak, amely három évvel 
az eredeti után már meg is érkezett, és 


Batman különálló kalai 
gazdag múltja miatt 
ény, de ez (csodával ha- 
nem jár azzal együtt, hogy 
mondandója. 
ogy nem tud olyan in- 
telligensen megfogalmazott üzenettel 
int A LEGO-kaland tette 


vel kell megbirkóznia, hanem a magány- 


anem a LEGO- 


ságot. A rendezőnek me 
nye, hogy egy, már meglé 
építkezhetett, így könnyei 


lat. Batman jól ismert trai 


érezhető és élvezhető, mi 
ják, és egynémely eset- 
a kisebbek nem érthetik, min röhög 
anyu és apu teli szájjal. Azonban a re! 
s McKay-nek (valamint a há 
ügyelő Chris Millernek és P! 
az egészséges határoi 
t tartania azt ahumormennyi- 
kicsi és nagy együtt tu 
m fekszi meg a 


. Ráadásul hiába koncer 
ősre, a rajongóknak nem 
iuk a már bevált popkulturális 

sokról és vendégszereplésekről s 
Batman-rajongók pedig tobzódt 

kis kedvességekben. 
LEGO Batman az év első, igazi 
basztikus sikere mind megvalósítás 


ekik szánt 


néző gyom- 


lád mint egység fontosságát hirdette, 
elyet helyenként már jobban tú 
nt Vin Diesel egy átlagos reggel 


éz ebben nem felfedezi 


(el 


élység és a gúny közti 


ya animációs kockakö 


ülünk a legendárium vi 


yal és az új barátokkal is. A sztorira kár 


is szemet gyönyöi 
ségében, ráadásu 


tethetjük 
rikára kellene pisi 


ez a szupe 
is volt célja), így a csa- 


egapróbb részletek legósítása 
rködtető), mind 
I magáénak tudhat- 

ja azt az érdemet is, hogy anélkül ismer- 
neg a kisebbeket a Sötét 
Lovag legendájával, hogy a korhatárka- 
antanunk. Ettől válik 
hős igazán szuperré. 


A Kaptár: Utolsó fejezet Incorporated 


AT RÉSZ UTÁN VÉGRE ÚGY 
A TŰNIK, AZ ANDERSON HÁ- 

ZASPÁR IS ELÉRKEZETT- 
NEK LÁTTA AZ IDŐT, HOGY NYU- 
GALMAZZA NOTÓRIUS RESIDENT 
EVIL SOROZATÁT. Jobbára úgyis 
csak névlegesen adaptáció, és egyéb- 
ként tökéletesen ugyanazt az utat jár- 
ja be, mint a zsáner összes többi kép- 
viselője: zseniális első rész, tisztáta- 
an élvezetekbe hajló második, s végül 
szűnni nem akaró mélyrepülés. Mind- 
eközben a terek persze folyamatosan 
águltak, laboratóriumról városra, vá- 
osról kontinensre, kontinensről boly- 
góra, bolygóról virtuális valóságra. Ez- 
tán már csak a világűr következhetett 
volna, de Paul W.S. Anderson inkább 
úgy döntött, hogy visszatér a sorozat 
gyökereihez, és ott fejezi be, ahol az 
egész elkezdődött, a Kaptárban. 
Ez még önmagában nem olyan rossz 
húzás, mint amilyennek hangzik; ha ez 
egy koncepcionális, előre jól megter- 
vezett trilógia záródarabja lenne, még 
akár működhetett is volna, de így, hogy 
leforgattak még közben három felesle- 
ges részt, ráadásul az egészet - telje- 
sen nyilvánvalóan - utólag költötték a 
végére, semmi másra nem volt elegen- 
dő, mint hogy beverje az utolsó szö- 
get is a franchise koporsójába. Ander- 


son elkövette ugyanazt a hibát, mint a 
Fűrész sorozat készítői: mindent meg 
akart magyarázni, a sok toldozás-fol- 
dozás nyomán keletkező összes sület- 
enséget megpróbálta egyetlen gigászi 
erv részeként feltüntetni, és ennek el- 
érése érdekében még attól sem riadt 
vissza, hogy eredeti sztorikat változ- 
asson meg. Ezzel gyakorlatilag szem- 
bement mindennel, és a következetes- 
ség utolsó szikráját is kiölte a soro- 
zatból. 
Persze ettől még lehetne szórakoztató, 
hiszen létezik az agyatlan akciófilmek 
intézménye is, ahol az élmény nagyját 
a látvány, a 3D és a popcorn teszik ki, 
de sajnos az Utolsó fejezet ezen a téren 
sem teljesít valami fényesen. A csap- 
nivaló vágásnak köszönhetően az ak- 
ciójelenetek zöme követhetetlen és él- 
vezhetetlen, a 3D pedig teljesen feles- 
leges, nem használják semmire. Még 

a színészek sem, hiszen az összes ka- 
raktert papírsablonból vágták ki; hiá- 
ba hullanak tíz kicsi indián módjára fo- 
lyamatosan, arcizmunk se rándul. Egy 
percig sincs okunk izgulni, egyedül ab- 
ban a hitben lelhetünk vigaszt, hogy 
ezzel végre vége, és nem kell látnunk 
még ennél is mélyebbre süllyedni ezt a 
hajdan jobb sorsra érdemes sorozatot. 
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YAKRAN ELHANGZIK A VÁD 
G AZ AMERIKAI SYFY CSA- 

TORNÁVAL SZEMBEN, HOGY 
ELVESZÍTETTE A FÓKUSZT, ÉS A 
NEVÉBEN HORDOZOTT SCI-FI RO- 
VÁSÁRA NÖVELTE FANTASY, HOR- 
ROR ÉS EGYÉB TÉMÁJÚ MŰSORAI 
ARÁNYÁT KÍNÁLATÁBAN. Hason- 
ó támadási felületet kínál rossz nyelvek 
számára a saját gyártású tartalmak jel- 
emzően silány minősége. Éppen ezért 
örömteli és egyben óvatos bizakodás- 
ra okot adó fejlemény az, hogy a tavalyi 
The Expanse után egy újabb jól összera- 
kott sci-fi-sorozatot sikerült tető alá hoz- 
iuk, ez alkalommal Ben Affleck és Matt 
Damon produkciós cégével közösen. 
Az Incorporated kiábrándító képet fest 
a jövőről. 2074-re az éghajlatváltozás ká- 
os következményeit kezelni képtelen or- 
szágok kivétel nélkül összeomlottak, a 
csődöt mondott politikai vezetőket pe- 
dig nemzetközi vállalatok váltották a kor- 
mányrúdnál. Tekintve, hogy az egymás- 
sal gazdasági (és nem ritkán katonai) há- 
borút folytató globális cégek felügyelik 
az erőforrások elosztását, és a teljes el- 
látást (lakhatás, oktatás, egészségügy és 
egyéb szolgáltatások) csak az ún. zöld zó- 
nákban élő alkalmazottaiknak kínálnak, 
az emberek gondolkodás nélkül saját ér- 
dekeik fölé helyezik a vállalatokét, nehogy 
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szerződést bontsanak velük. Mert a vö- 
rös zónában, ahol a kevésbé szerencsé- 
sek ragadtak, az élet fabatkát sem ér. Va- 
jon mi késztethet egy, a testét áruló fia- 
alembert arra, hogy alávesse magát egy 
kezelésnek, miáltal kiskamasznak tűnhet, 
csak hogy több pénzt kérhessen ügyfelei- 
ől? Éles tehát a kontraszt a bűn mocská- 
ban fetrengő favelák nyomora, valamint 

a patyolattiszta kertvárosok és hipermo- 
dern felhőharcolók világa között, amely- 
ben még a kietlen pusztaságot átsze- 

ő autópályát is a sivár valóságot elfedő 
ologramfalak szegélyezik. 

tt él Ben Larson (Sean Teale), a Spiga 
Biotech ifjú titánja, akinek mindene meg- 
van, ami a boldogsághoz kell: szerető fe- 
eség és remek állás. Ámde a feltörekvő 
menedzser nem azért küzd az előlépteté- 
sért, hogy lenyűgözze ügyvezető anyósát 
(Julia Ormond), vagy nagyobb házba köl- 
özhessenek és gyereket vállalhassanak, 
anem azért, mert évekkel korábban, 
amikor még Aaronként ismerték a vörös 
zónában, ígéretet tett egy lánynak. S bár 
emiatt a cselekmény főszála banálissá 

és kiszámíthatóvá válik, a lebukás hatá- 
rán egyensúlyozó Ben/Aaron karaktere, a 
megrázó mikrotörténetek, az igényes ki- 
vitelezés okán az Incorporated meghá- 


lálja a ráfordított időt. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


A Series Of 
Unfortunate Events 


ANIEL HANDLER - ÍRÓI ÁL- 
D NEVÉN LEMONY SNICKET - 
A BALSZERENCSE ÁRADÁ- 
SA CÍMŰ KÖNYVSOROZATA 
2004-BEN MÁR KAPOTT EGY FIL- 
MES FELDOLGOZÁST. Most azon- 
ban a Netflix úgy érezte, hogy érdemes 
újra elővenni és szerializálni ezt az iga- 
zán sötét és egyedi humorú ,gyermek- 
történetet". Megérzésük pedig tökéletes 
volt, az A Series of Unfortunate Events 
rebootja remekül működik sorozatos for- 
mában is. A Baudelaire gyerekek (Violet, 
Klaus és Sunny) bemutatásával kezdő- 
dik, akiket a balszerencse azonnal utol- 
ér, amint megismerjük őket, hiszen meg- 
tudják, hogy otthonuk leégett, és szüleik 
a tűz martalékává váltak. A család ügy- 
védje, Mr. Poe a legközelebbi élő roko- 
nuknál, Olaf grófnál helyezi el a hároi 
gyermeket, a düledező kúriában élő ri- 
pacs színészt azonban nem az állítólagos 
családi kötelék motiválja, kizárólag a me- 
sés Baudelaire-vagyon megszerzése le- 
beg a szemei előtt. Erre természetesen 
az árvák gyorsan rájönnek, a felfede- 
zés beindítja a szálakat, és a ré- 
szek előrehaladtával egy feke- 


e] 


te humorral körített, őrült 
hajsza bontakozik ki a 
képernyőn, a vég- 
eredmény pe- 
ha 
B, 
gek 
578 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


dig lazán kenterbe veri a 2004-es, Os- 
car-díjas filmváltozatot. A moziban lá- 
tottakhoz képest jelentősen megnövelt 
játékidővel remekül gazdálkodtak a for- 
gatókönyvírók: a nyolcepizódos első évad 
során végig feszített tempót kapunk, és 
az adaptáció tökéletesen fillermentes. 
Természetesen a vizualitásra sem lehet 
panaszunk, a részek élénk színekkel ope- 
ráló képi világa Wes Anderson és Tim 
Burton legjobb munkáit idézi. Emellett 
a Netflix castingstábja ismét bizonyítot- 
a, hogy tökéletesen képesek kiválaszta- 
ni színészeiket az egyes szerepekre (ta- 
án a 13-as Doktor megnevezése előtt 
konzultálhatna velük a BBC), a gyerekek 
ugyanis gond nélkül hozzák a rájuk kiosz- 
ott figurákat, Neil Patrick Harris pedig 
ubickol Olaf gróf szerepében. Aki azon- 
elviszi a hátán az egész sorozatot, és 
élmény nézni a képernyőn eltöltött min- 
den pillanatát, az Patrick Warburton: 
ony Snicket bőrébe bújva, faarccal 
arrálja végig az eseményeket. Zenei té- 
en is rendben van a sorozat, sőt a ré- 
szek kezdetén az aktuális epizód történe- 
eit spoileresen foglalja dalba mindenki 
Barney Stinsonja, és figyelmeztet, hogy 
ég időben elkapcsolhatunk, ha valai 
vidámabb szórakozásra vágynánk. Per: 
sze úgysem fogunk. 
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kKriptaherceg 


ÉHÁNY HÓNAPJA ÓDÁKAT 
N ZENGTEM A SZERZŐ IM- 

MÁRON MAGYARUL IS OL- 
VASHATÓ SOROZATÁNAK ELSŐ 
RÉSZÉRŐL, A HANGAKIRÁLYRÓL. 
A folytatásban pontosan ott vesszük 
el a fonalat, ahol legutóbb elejtettük, 
azaz szembesülünk a királyi család el- 
leni merénylet következményeivel. 
agyívű politikai játszma veszi kez- 
detét, amelyben a támasz nélkül ma- 
adt Muriel királyné rosszakarói nem 
válogatnak az eszközökben. Ezzel pár- 
uzamosan ezredévek óta nem látott 
teremtmények járják a vidéket, hogy 
érintésükkel, pillantásukkal, valamint 
angjukkal halált hozzanak a köze- 
lükbe tévedő szerencsétlenekre. És 
amíg Fehér Aspar társasága az egy- 
áz szerepét vizsgálva ered a igazság 
yomába, addig megkezdi viszontag- 
ságos hazaútját a leány, akinek a jós- 
lat szerint trónra kell ülnie, különben 
elpusztul a világ. Keys jóvoltából új- 
fent tövig rágjuk a körmünket afelett 
érzett izgalmunkban, hogy ki marad 


életben az eddig nem látott karakte- 
rekkel - köztük a tehetséges zene- 
szerzővel - kiegészült szereplőgárdá- 
ból, és kitől kényszerülünk idejekorán 
búcsút venni. 


any 


- 


e fori 
tu 


GREG KEVES 


A TÖVIS ÉS A CSONT ORSZÁGAI-SOROZAT 


Return to the Sauce 


KÉTEZRES ÉVEK ELEJÉN 
A INDULT ÚTJÁRA A PSY- 

TRANCE MÁSODIK HULLÁ- 
MA, AMI 2004-2006 KÖRÜL ÉRT 
EL AZ ARANYKORHOZ. Ez egy olyan 
vélemény, amit mai fejjel visszanézve 
olyanok fogalmaznak meg, akik akkor 
ott voltak, a 90-es évekből még kima- 
radtak, a mai zenékkel viszont már nem 
nagyon tudnak azonosulni. Nem megle- 
pő így a konstans ellentét az ,öregek", a 
. felnőttek" és a ,fiatalok" között, hiszen 
három generáció véleménye ütközik eb- 
ben a témában. Az Infected Mushroom 
a második hullámba tartozik, függet- 
enül attól, hogy már a korai időszak- 
ban is munkálkodtak: akkor még konk- 
rétan gyerekként vettek részt az izrae- 
i közösségben. A Classical Mushroom 
albummal (szerintem) megalkották 
a modern kori psytrance-etalont, on- 
nantól pedig egyenes vonalban halad- 
ak lefelé (felfelé?) a mainstream rang- 
étrán, mígnem elértek arra a szintre, 
hogy a legnagyobb fesztiválok színpa- 
dán haknizták végig Amerikát. Megle- 
pő ennek fényében, ha minden egyes al- 


kezi 


bumot félelemmel vegyes vágyakozás- 
sal várok? De van egy jó hírem. Sok-sok 
évnyi, műanyagba zárt zsenialitás után 
végre itt egy olyan lemez, amit bátran 
hallgathatnak meg olyanok is, akik 17 
éve szerették meg a mérgezett gombá- 
kat. A címadó szám miatt megérte eny- 
nyit várni. 


CCT 


Játékosoknak való egér 6 gombbal 
és egyedi LED megvilágítással 


Mechanikus játékbillentyűzet gyorsan reagáló 
GXT-White kapcsolókkal és teljes, LED-es 
háttérvilágítással 


. Trust 


EVO ADVANCED WIRELESS 
LASER MOUSE 

Felsőkategóriás vezeték nélküli lézeres 
egér üvegen is működő érzékelővel 


ELVII DESKTOP MICROPHONE 
Nagy teljesítményű; régi stílusú asztali 
mikrofon állványon 


TRUST 
GAMINCG 


Kétkezes, játékhoz való egér különösen 
precíz 14.400 DPI lézerérzékelővel 


Megvilágított, játékosoknak szánt mikrofonos 
fejhallgató basszusrezgéssel és 7.1 térhatású 
hangzással 


VEZA WIRELESS TOUCHPAD 
KEYBOARD 

Multimédiás billentyűzet beépített extranagy 
érintőtáblával az okostelevízió, laptop, asztali 
számítógép és játékkonzol kezeléséhez 


TYTAN 2.0 SPEAKER SET 


Ízléses hangszórókészlet erőteljes gazdag 
hangzással, 36 W csúcsteljesítménnyel 
(18 watt teljes effektív kimeneti teljesítménnyel) 


a mt 
ma Is 


igát 


5.1-es hangszórórendszer fa mélyhangsugárzóval, 
90 Watt teljes effektív kimeneti teljesítménnyel 
(180 Watt csúcsteljesítménnyel) 


AZUL LAPTOP COOLING 

STAND WITH DUAL FANS 

Laptop állvány 2 kék megvilágítású ventilátorral a 
kényelmes gépeléshez továbbfejlesztett hűtéssel 


VIGOR 2.1 SUBWOOFER 

SPEAKER SET 

Erőteljes 2.1 mélyhangsugárzós hangszórókészlet 
számítógéphez, táblagéphez telefonhoz vagy 
bármilyen egyéb hangeszközhöz 


nu" Megjelenik március 17-én 


KÖVSZÁM 


FOR HONOR 


A szamurájok, a lovagok és a vikingek 
világában egy véres sztori és egy iszo- 
nyatosan kemény kompetitív multi vár 
bennünket izgalmas karakterekkel, 
taktikai lehetőségekkel és látványos 


kombókkal. Jövő hónapban megnézzük, 


mire lesz ez elég. 


HALO WARS 2 


A valósidejű stratégiai játékok hanyat- 
lásával nem törődve készíti követke- 
ző címét a 343 Industries. A StarCraft 
2 óta nem vártunk ennyire RTS-t, és 
őszintén reméljük, hogy a modern me- 
chanikák és csili-vili textúrák alatt egy 
mély és taktikus játék lapul. Következő 
számunkból kiderül. 


Mostantól minden hónapban 


a 


HORIZON: 
ZERO DAWN 


Évek óta várjuk, hogy felfedezhessük a 
Zero Dawn robotdinoszauruszok ural- 
ta világát. A sci-fi-be illő technológa 
és a kőkorszaki hangulat fura keveré- 
kéből valami csodálatos születhet. Ha 
minden jól megy, márciusban együtt 
rajonghatunk a Guerilla Games nagy 
dobásáért. 


téged itt, 


vágd le az alábbi 


két kupont, és használd fel a két 


kapj egy 


vagy 


hogy 


Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy ! 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választható] ME kí 


Barcraft EsportB : 
1092 Budapest, B 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 


"koktél 


ja 


SNIPER ELITE 4 


Az 1943-as év Olaszországában üdvö- 
zöl bennünket a Sniper Elite sorozat 
negyedik része, amely nagyobb, brutá- 
lisabb és nehezebb, mint bármelyik ko- 
rábbi epizód. Ismét lopakodnunk és 
tervezgetnünk kell, mielőtt leadjuk a 
tökéletes lövést. Hamarosan kiderül, 
hogy nekünk sikerült-e. 


DOBHATSZ EGYET 


ÉM A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestagmail.com címen! 


H. 
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€HelloWorld? 


MOIMEGRETT TUBOR 


JD 2017. JÚLIUS 9-14. 


10-14 ÉVES KOROSZTÁLY 


BALATONLELLE, PART HOTEL 


8638 BALATONLELLE, KÖZTÁRSASÁG U. 46. 


Az ár az ÁFA-t, a napi háromszori étkezés, 
a szállás (4-6 fős szobákban), a foglalkozások 
és a felhasznált anyagok díját tartalmazza. 


ge JELENTKEZÉS: Kovács Judit e helloworlidopcworld.hu e 06-1-577-4373 
TOVÁBBI INFORMÁCIÓ: rtir cisz meset kelt ae A A 


MÉDIATÁMOGATÓ: 


PCWorld GameStar COMPUTERWORLD 
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BMESTIX 


Bitfenix ami egyszerűen KELL 


A Bitfenix-el egyénisége lehet a gépednek! 


CASEKING 
szz HUNGARY 


